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Widi Aditama, Perancangan Pengalaman Pengguna Aplikasi Pembelajaran Investasi 
Pasar Modal Berbasis Mobile Menggunakan Metode Design Thinking 
 
Pembimbing: Dr. Eng. Herman Tolle, S.T., M.T. dan Retno Indah Rokhmawati, S.Pd., 
M.Pd. 
 
Berdasarkan data yang didapatkan dari Otoritas Jasa Keuangan (OJK), literasi 
keuangan masyarakat Indonesia pada sektor pasar modal sebesar 4,92%, menjadikan 
literasi keuangan terendah dibandingkan sektor keuangan lain, berdasarkan data 
tersebut upaya untuk meningkatkan tingkat literasi keuangan pada sektor pasar 
modal, maka dibutuhkan sebuah perancangan user experience aplikasi yang 
membantu pengguna mempelajari bagaimana berinvestasi di pasar modal dan 
melatih keterampilan dalam berinvestasi di pasar modal. Metode yang digunakan 
dalam penelitian ini yaitu metode design thinking, dengan tahapan yang terdiri dari 
mengumpulkan informasi dengan wawancara dan membagikan kuesioner kepada 
responden untuk mengetahui lebih dalam permasalahan dan bagaimana pengguna 
menghadapi masalah, analisis kebutuhan untuk menentukan masalah utama dan 
prioritas kebutuhan, perumusan ide solusi untuk mencari solusi dari masalah, 
pembuatan mockup dari ide solusi yang akan di iterasi, membuat prototipe untuk 
memfinalisasi ide solusi, dan pengujian akhir yaitu pengujian usability testing yang 
menguji aspek efektifitas, efisiensi, dan kepuasan terhadap desain solusi, 
menggunakan dua metode, yaitu task skenario untuk menguji aspek efektifitas dan 
efisiensi, system usability scale untuk mengukur kepuasan. Hasil pengujian 
mendapatkan nilai 93,47% pada aspek efektifitas, 87,63% pada aspek efisiensi, dan 
71,25% pada aspek kepuasan dan nilai tersebut termasuk ke dalam golongan B 
(Good). Hasil tersebut dirata-rata dan mendapatkan nilai akhir usability sebesar 
84,41%. 
 






Widi Aditama, Designing User Experience Based Mobile Application to Learn 
Investing in Stock Market Using Design Thinking Method 
 
Supervisor: Dr. Eng. Herman Tolle, S.T., M.T. dan Retno Indah Rokhmawati, S.Pd., 
M.Pd. 
 
Based on a data from Financial Service Authority (OJK), Indonesian financial 
literacy in stock market sector is 4,92%, which make it the lowest out of the other 
financial service sector that exist, based on those data there’s need an effort to 
improve financial literacy in stock market area, a user experience to make mobile 
application that help users learn how to invest and practicing their investing skills on 
stock market. The method used in this study is the design thinking method, which 
consist of gathering information by conducting interviews and handing out 
questionnaires to finds out the problem and how respondent deals with those 
problems, analyzing needs to point out the main problem and prioritize user needs, 
ideate to find solution for the problem, creating mockup from idea to iterate, creating 
prototype to finalize solution, and testing the product using usability testing that test 
effectiveness, efficiency, and satisfaction aspect of the solution, two methods used 
include task scenario to test effectiveness and efficiency aspect, System Usability Scale 
to test satisfaction aspect. The design got a result of 93,47% for effectiveness, 87,63% 
for efficiency, and 71,25% for satisfaction and satisfaction score included in group B 
(Good). The solution obtained final result of 84,41%. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Investasi merupakah sebuah transaksi pembelian saham sebuah perusahaan 
yang terjadi di pasar modal, banyak masyarakat Indonesia yang sudah sadar akan 
keuntungan dan pentingnya sebuah investasi menjadi salah satu faktor meningkatnya 
jumlah investor yang ada di Indonesia, data dari Indonesia Stock Exchange (IDX) 
menyatakan terdapat peningkatan sebesar 56% atau 3,87 juta single investor 
identification (SID) pada tahun 29 Desember, empat kali lipat lebih tinggi dari empat 
tahun terakhir (Exchange, 2020). Walaupun begitu data yang didapatkan oleh Otoritas 
Jasa Keuangan (OJK), terdapat kenaikan tingkat literasi keuangan pada sektor jasa 
modal di tahun 2019 sebesar 0,52% yaitu 4,92% dibanding tahun 2016 sebesar 4,4%. 
Kenaikan yang tidak signifikan masih menjadikan pasar modal sebagai sektor jasa 
keuangan dengan tingkat literasi terendah di Indonesia. Literasi keuangan dapat 
diartikan sebagai pengetahuan yang mempengaruhi bagaimana seseorang bersikap 
dan berperilaku dalam mengambil keputusan dan pengelolaan keuangan untuk 
mencapai kesejahteraan (Otoritas Jasa Keuangan, 2019). Meningkatnya jumlah 
investor di indonesia mengakibatkan banyaknya entitas investasi ilegal yang mencoba 
untuk menipu masyarakat, pada tahun 2020 sudah terdapat 244 entitas investasi 
ilegal yang ditangani Satgas Waspada Investasi dari Otoritas Jasa Keuangan. 
 
Rendahnya literasi pasar modal mengakibatkan banyaknya masyarakat yang 
ingin berinvestasi tetapi tidak memiliki pengetahuan dan keterampilan berinvestasi, 
hal tersebut mengakibatkan banyaknya masyarakat yang tertipu dengan jasa investasi 
ilegal. investasi ilegal ini biasanya menawarkan jasanya dengan meyakinkan 
seseorang jika mereka akan mendapatkan keuntungan yang besar dengan modal yang 
kecil. Perlunya memiliki pengetahuan dan keterampilan sebuah instrumen investasi 
sebelum berinvestasi membantu mengurangi resiko tertipu dan mengambil 
keputusan berinvestasi yang buruk. Sebelumnya, survei dilakukan kepada 5 
mahasiswa FILKOM Universitas Brawijaya dengan menanyakan pengetahun 
berinvestasi di pasar modal dan kendalanya. terdapat 2 mahasiswa tidak mengerti 
dan hanya mengetahui sedikit apa itu investasi di pasar modal dengan alasan tidak 
tertarik dan takutnya rugi, 2 mahasiswa hanya mengetahui sendikit investasi pasar 
modal dan ingin mempelajari lebih tentang investasi tetapi tidak tau harus mulai dari 
mana dan bagaimana mempelajarinya, dan 1 mahasiswa yang mengetahui apa itu 
pasar modal dan aktif berinvestasi di pasar modal.  
 
Berdasarkan permasalahan tersebut, PT. TU Indonesia ingin membuat aplikasi 
bernama Growin-vest yang dapat membantu masyarakat indonesia untuk 
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mempelajari bagaimana berinvestasi di pasar modal. PT. TU Indonesia sendiri 
merupakah sebuah start-up baru yang berjalan dibidang edukasi khususnya 
mengedukasi dibidang investasi Pasar Modal yang berlokasi di Jakarta. Aplikasi yang 
baik perlu adanya perancangan user experience agar pengguna dapat menggunakan 
aplikasi dengan efektif dan efisien. Maka sebelum aplikasi dikembangkan, dilakukan 
penelitian untuk merancangan user experience aplikasi pembelajaran investasi pasar 
modal, perancangan menggunakan metode design thinking untuk mendapatkan 
pengalaman yang baik bagi pengguna. aplikasi dengan pengalaman yang baik memiliki 
indikator seperti mudah dipelajari, efektif dan efisien, dan memberikan kesenangan 
(Ed & Hutchison, 2014). Aplikasi mobile digunakan karena data yang didapatkan dari 
Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia. pada tahun 2019, dari total populasi 
266,91 juta terdapat 196,71 juta pengguna internet di Indonesia atau terdapat 
setidaknya 73,7% adalah pengguna internet yang menggunakan perangkat 
smartphone untuk mengakses internet (APJII, 2020). Mobile apps digunakan karena 
pada tahun 2020 pengguna mobile 90% menghabiskan waktunya menggunakan 
mobile apps dan hanya 10% pengguna melakukan aktifitas lain (Jmango360, 2020).  
 
Design thinking dipilih karena metode ini digunakan untuk mencari solusi dari 
permasalahan yang tidak jelas atau tidak diketahui (Dam & Siang, 2020). dimana 
permasalahan pada penelitian ini bisa dibilang belum jelas karena tidak diketahuinya 
faktor-faktor yang menyebabkan rendahnya literasi keuangan di Indonesia, dengan 
design thinking faktor-faktor tersebut dapat diketahui pada fase penggalian masalah 
dimana perancang melakukan wawancara untuk mendapatkan insight terhadap 
permasalahan dari pengguna. 
 
Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat membuat aplikasi yang akan 
dikembangkan memiliki pengalaman pengguna yang baik, mempermudah dan 
membantu pengguna dalam mempelajari bagaimana berinvestasi di pasar modal dan 
menambah keterampilan investor dalam berinvestasi. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang dirumuskan beberapa masalah: 
1. Bagaimana analisis kebutuhan yang diperlukan untuk merancang aplikasi 
pembelajaran investasi? 
2. Bagaimana tahapan desain solusi aplikasi pembelajaran investasi? 
3. Bagaimana hasil pengujian usability solusi desain aplikasi pembelajaran investasi? 
1.3 Tujuan 
Tujuan dari penelitian yang dilakukan: 
1. Mendapatkan kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan untuk merancang sebuah 
aplikasi pembelajaran investasi pasar modal berbasis mobile. 
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2. Mendapatkan solusi desain aplikasi pembelajaran investasi pasar modal berbasis 
mobile. 
3. Mendapatkan hasil pengujian usability solusi desain aplikasi pembelajaran 
investasi pasar modal berbasis mobile. 
1.4 Manfaat 
1. Manfaat bagi stakeholder 
- Memiliki prototype aplikasi yang dapat memudahkan dalam mengembangkan 
aplikasi dan menjadikan prototype ini sebagai acuan dalam meningkatkan 
kualitas aplikasi pada perbaikan/pembaruan selanjutnya. 
2. Manfaat bagi masyarakat 
- Memberikan pengalaman pengguna yang efektif, efisien, dan memberikan 
kepuasan bagi pengguna dalam menggunakan aplikasi. 
- Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat mempermudah dan membantu 
pengguna dalam mempelajari bagaimana berinvestasi di pasar modal dan 
menambah keterampilan investor dalam berinvestasi. 
1.5 Batasan Masalah 
Dalam melakukan penelitian ini memiliki beberapa batasan masalah sebagai 
berikut: 
1. Subjek dari penelitian ini adalah masyarakat umum. 
2. Spesifikasi kebutuhan diperoleh dari wawancara, observasi, dan kuesioner yang 
dilakukan pada tahap empathize. 
3. Hasil dari penelitian barupa prototipe high-fidelity aplikasi pembelajaran investasi 
pasar modal. 
4. Metode pengujian yang akan digunakan adalah task scenario dan System Usability 
Scale (SUS). 
1.6 Sistematika Pembahasan 
Untuk mempermudah pemahaman, penulis membuat sistematika penulisan yang 
ditunjukan sebagai gambaran dan uraian dari penyusunan secara umum yang 
meliputi beberapa bab, sebagai berikut: 
BAB I PENDAHULUAN 
Bab ini menjelaskan latar belakang dari permasalahan, rumusan masalah, tujuan, 
manfaat, batasan masalah dan sistematika pembahasan. 
 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
Bab ini menjelaskan mengenai landasan pustaka dan dasar teori yang akan 
digunakan sebagai acuan dalam melakukan penelitian ini. Landasan pustaka 
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berguna untuk menguatkan penelitian berdasarkan penelitian yang sudah 
dilakukan sebelumnya, sedangkan dasar teori berisi konsep, metode, sistem, 
persamaan dan teori dasar yang akan digunakan dalam penelitian. 
 
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
Bab ini membahas metode yang digunakan dalam melakukan penelitian 
perancangan user experience aplikasi pembelajaran investasi pasar modal 
berbasis mobile, metode yang akan digunakan yaitu metode design thinking.  
 
BAB IV ANALISIS KEBUTUHAN 
Bab ini membahas segala hal yang akan digunakan dalam perancangan user 
experience aplikasi pembelajaran investasi pasar modal berbasis mobile. Bermula 
dari penggalian masalah hingga user flow. 
 
BAB V DESAIN SOLUSI 
Bab ini berisi tentang ide solusi desain yang akan diterapkan dan di iterasi sampai 
mendapatkan prototype akhir aplikasi. 
 
BAB VI PENGUJIAN 
Bab ini membahas teknik pengujian yang digunakan dalam pengujian prototipe 
aplikasi, dimana metode yang digunakan adalah usability testing, lalu 
menampilkan hasil dari pengujian yang sudah dilakukan. 
 
BAB VII PENUTUP 
Bab ini berisi hasil kesimpulan dari penelitian yang sudah dilakukan, kesimpulan 





BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
 
Landasan kepustakaan berisi uraian dan pembahasan mengenai teori, konsep, 
mode, metode, atau sistem yang bersumber dari media buku dan jurnal, dimana 
semua pembahasan terkait dengan pengembangan yang sedang dilakukan. 
2.1 Kajian Pustaka 
Pada penelitian oleh (D. Zhang et al., 2006) pembelajaran menggunakan media 
interaktif seperti video yang dapat membantu dalam melakukan pembelajaran, 
penelitian dilakukan dengan 4 metode yaitu menggunakan video interaktif, video 
tidak interaktif, tanpa video, dan di ruang kelas biasa. Hasil yang didapatkan adalah 
dimana murid yang belajar menggunakan video interaktif memiliki performa 
pembelajaran lebih baik dari 3 metode pembelajaran lainnya. Dari penelitian 
didapatkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan video interaktif dapat 
menghasilkan hasil yang lebih baik dari pembelajaran degan metode konvensional, 
dimana pembelajaran dengan menggunakan e-learning menjadi salah satu media 
pembelajaran yang lebih efektif. 
Pada penelitian oleh (Wardhani et al., 2020) dimana peneliti ingin mengetahui 
wawasan yang dimiliki oleh warga Kelurahan Sukorejo tentang berinvestasi dan 
trading saham dengan tujuan membangun minat warga dalam berinvestasi di Pasar 
Modal. Penelitian yang dilakukan di Kelurahan Sukorejo menghasilkan bahwa 
Sebagian besar warga belum terlalu memahami bagaimana berinvestasi, hal tersebut 
dikarenakan minimnya lapangan pekerjaan membuat investasi tidak banyak 
dilakukan oleh rakyat tingkat menengah kebawah. 
Pada penelitian oleh (Razi et al., 2018) dimana penelitian terebut berjudul 
Penerapan Metode Design Thinking Pada Model Perancangan UI/UX Aplikasi 
Penanganan Laporan Kehilangan dan Temuan Barang Tercecer. Peneliti 
menggunakan metode design thinking untuk merancangan aplikasi laporan barang 
kehilangan dan tercecer. 
2.2 Pasar Modal 
Pasar Modal (capital market) adalah tempat terjadinya transaksi jual beli 
instrumen keuangan jangka panjang yang diperjual belikan oleh perusahaan maupun 
institusi. Bagi instansi maupun perusahaan, pasar modal adalah tempat jual beli 
instrumen keuangan dimana produknya yaitu surat utang (obligasi), ekuiti (saham), 
dan reksa dana. Hal tersebut lah yang menjadi sumber pendanaan bagi perusahaan 




Saham (stock) adalah salah satu instrumen keungan yang diterbitkan oleh 
perusahaan maupun institusi untuk mendapatkan sumber pendanaan dari berbagai 
investor. Saham sendiri menjadi salah satu instrumen investasi yang banyak dipilih 
oleh para investor karena keuntungan yang didapatkan, yaitu (Bursa Efek Indonesia, 
2016): 
1. Dividen. 
Dividen adalah cara sebuah perusahaan memberikan keuntungan yang 
diperoleh kepada pemegang saham, pembagian biasa dilakukan setiap 1 
tahun sekali, untuk mendapatkan dividen penerima adalah salah satu 
pemegang saham dari perusahaan tersebut. Dividen yang diberikan dapat 
berbentuk tunai atau saham, jika pembagian tunai maka pemegang saham 
akan diberikan uang tunai sesuai dengan saham yang dimiliki, dimana 
pembagian dengan saham ketika pemegang saham perusahaan akan 
mendapatkan sejumlah saham, pembagian dividen dalam bentuk saham sama 
menguntungkan karena semakin banyak saham yang dimiliki maka dividen 
selanjutnya dalam bentuk uang tunai maupun capital gain yang didapat akan 
lebih banyak. 
2. Capital Gain. 
Capital gain adalah selisih antara harga beli dan harga jual. Dimana Ketika 
investor membeli suatu saham perusahaan dengan harga tertentu per lembar 
saham kemudian menjualnya dengan harga yang lebih tinggi, investor akan 
mendapatkan keuntungan sebesar selisih dari harga tersebut. 
2.2.2 Surat Utang (Obligasi) 
Surat Utang (obligasi) merupakan instrument investasi yang tercatat di pasar 
modal selain saham, sukuk, dan sebagainya. Obligasi berbentuk hutang atau surat 
hutang dengan jangka menengah maupun panjang dan dapat dipindah tangankan. 
Obligasi berisi perjanjian dari pihak penerbit untuk membayar bunga pada periode 
tertentu dan dilunasi pada waktu yang telah disetujui oleh yang membeli. Obligasi 
sendiri dapat diterbitkan oleh perusahaan, instansi maupun negara. Keuntungan yang 
diberikan dari obligasi yaitu (Bursa Efek Indonesia, 2016): 
1. Secara peridoik mendapatkan kupon/fee/nisbah dari efek. Tingkat 
kupon/fee/nisbah memiliki rate diatas bunga Bank Indonesia. 
2. Memperoleh capital gain dari penjualan efek bersifat utang di pasar sekunder. 
3. Memiliki resiko yang lebih rendah dibandingkan instrumen lain seperti saham, 
dimana pergerakan harga saham bersifat fluktuatif dibandingkan dengan 




4. Banyak pilihan seri efek bersifat obligasi yang dapat dipilih oleh investor di 
pasar sekunder. 
2.2.3 Reksa Dana 
Reksa dana adalah salah satu alternatif investasi bagi masyarakat, khususnya 
individu dengan modal kecil dan individu yang tidak memiliki waktu dan keahlian, hal 
tersebut dikarenakan modal yang dikeluarkan untuk membeli reksa dana akan 
dikelola oleh Manajer Investasi dari masing masing instansi. Reksa dana sendiri 
memiliki beberapa keuntungan, yaitu (Bursa Efek Indonesia, 2016): 
1. Individu yang tidak memiliki dana yang besar dapat melakukan deversifikasi 
investasi dalam pasar modal, sehingga dapat memperkecil resiko. 
2. Reksa dana mempermudah pemodal dalam melakukan investasi di pasar 
modal. 
3. Efisiensi waktu, reksa dana dikelola oleh manager investasi professional, 
dimana pemodal tidak perlu menghabiskan waktu untuk memantau kinerja 
investasi. 
2.3 User Experience 
User experience adalah proses keputusan iteratif yang mengarah kepada hasil 
yang sukses yang didapatkan dengan interaksi disertai dengan proses produktif dan 
memuaskan (Roth, 2017). User experience melihat bagaimana seseorang dalam 
berinteraksi dengan produk, layanan, atau sistem dan membangun pengalaman dari 
orang tersebut, dengan tujuan untuk membantu dalam menyelesaikan masalah dan 
mencapai potensinya (Rosenzweig, 2015). Dapat diartikan bahwa dalam melakukan 
perancangan, perancang harus berfokus kepada pengalaman pengguna seperti dalam 
menyelesaikan sebuah masalah dan mencapai hasil yang diinginkan dari sistem, 
layanan, dan produk.  
2.4 Design Thinking 
Design thinking secara singkat adalah sebuah proses perancangan iteratif yang 
memusatkan terhadap keinginan, kebutuhan, dan masalah dari pengguna atau lebih 
singkat pendekatan yang berpusat kepada pengguna. Menggunakan design thinking 
diharapkan dapat mengembangkan sebuah produk yang inovatif atau menyelesaikan 
sebuah masalah dengan solusi yang efektif dan efisien.  
Design Thinking adalah metode perancangan yang berpusat kepada pengguna 
untuk mencari solusi dari sebuah masalah yang dapat dijadikan inovasi dan inovasi 
tersebut dapat dijadikan pembeda yang bisa menjadi keunggulan dalam 
berkompetitif. Design thinking juga digunakan untuk membuat solusi yang 
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berfokuskan kepada pengguna melalui keinginan, kebutuhan, dan keresahan 
pengguna. 
Design Thinking adalah proses iteratif dimana perancang memahami masalah 
yang dialami pengguna dan mendefinisikan ulang  permasalahaan dengan upaya 
mengindentifikasikan sebuah strategi dan solusi alternatif yang kemungkinan tidak 
terlihat secara langsung berdasarkan tingkat pemahaman perancang (Dam Friis & 
Siang Yu, 2020). Gambar metode design thinking dapat dilihat dalam Gambar 2.1. 
 
Gambar 2.1 Design Thinking 
Sumber: (Costa, 2019) 
Design thinking terdapat 5 tahapan dalam menerapkannya, yaitu: 
2.4.1 Empathize 
Tahap empathize berupaya dimana desainer perlu mengenal calon pengguna yang 
akan di desain, agar dapat mendesain untuk pengguna diperlukan empati agar 
mengetahui siapa itu pengguna dan apa yang diinginkan oleh mereka, cara yang 
dilakukan dalam tahap ini yaitu observasi, melihat pengguna dan perilakunya dalam 
kehidupan sehari hari, lalu wawancara untuk mengetahui permasalahan dan 




Tahap define dilakukan untuk memahami dan menganalisis informasi dari 
permasalahan yang sebelumnya dikumpulkan pada tahap empathize, menentukan 
inti permasalahan dan kebutuhan pengguna, lalu menjadikan inti permasalahan 
sebagai point of view. 
2.4.3 Ideate 
Tahap ideate dilakukan untuk menghasilkan ide dan solusi dari permasalahan 
yang sudah ditentukan, untuk dijadikan prototipe yang akan di uji oleh pengguna. 
Dalam tahap ini perancang menerapkan teknik teknik ideation seperti sketsa, 
brainstorming, story board, mind mapping, scamper, dan sebagainya. 
2.4.4 Prototype 
Tahap prototype dilakukan untuk merancang desain sejumlah ide dan solusi yang 
ada untuk dijadikan sebagai produk, produk tersebut akan diujikan kepada pengguna. 
Produk yang dibuat dapat berbentuk mockup. Dengan adanya prototipe, perancang 
dapat mengetahui apa yang dapat digunakan dan apa yang tidak dapat digunakan 
melalui umpan balik pengguna.  
2.4.5 Test 
Tahap test dilakukan untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna terhadap 
prototipe yang sebelumnya sudah dibuat, dari umpan balik pengguna solusi dapat 
diperbaiki menjadi lebih baik dan perancang dapat mengerti lebih baik tentang 
pengguna. Lebih baik jika melakukan test dengan pemikiran jika terdapat kesalahan. 
Dalam tahap ini perancang akan melakukan wawancara dengan pengguna yang sudah 
menguji prototipe dan mencari permasalahan yang dihadapi pengguna dalam 
menggunakan prototipe. Metode pengujian yang dapat digunakan antara lain 
usability testing, A/B testing, dan sebagainya. 
2.5 Usability Testing 
Usability test adalah cara untuk mengevaluasi apakah produk dapat digunakan 
dan bagaimana user experience yang didapatkan oleh pengguna ketika 
menggunakannya, dalam mengukur usability terdapat 3 komponen, yaitu (Hertzum, 
2020): 
1. Efektifitas: keakuratan dan kelengkapan yang didapatkan pengguna ketika 
mencapai tujuan tertentu. 
2. Efisiensi: penggunaan sumber daya yang berhubungan dengan keakuratan 
dan kelengkapan yang didapatkan oleh pengguna ketika mencapai tujuan. 
3. Kepuasan: kenyamananan dan perilaku positif seseorang ketika 
menggunakan sebuah produk. 
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Setiap kategori komponen harus dihitung seperti berikut (Mifsud, n.d.): 
Efektifitas dapat dihitung dengan menggunakan completion rate, dimana jika 
pengguna Berhasil melakukan sebuah tugas akan diberi nilai 1 dan 0 jika gagal. Berikut 
adalah persamaan untuk mengukur efektifitas. 
𝑒𝑓𝑓𝑒𝑐𝑡𝑖𝑣𝑒𝑛𝑒𝑠𝑠 =
𝑛𝑢𝑚𝑏𝑒𝑟 𝑜𝑓 𝑡𝑎𝑠𝑘 𝑐𝑜𝑚𝑝𝑙𝑒𝑡𝑒𝑑 𝑠𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠𝑓𝑢𝑙𝑙𝑦
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑛𝑢𝑚𝑏𝑒𝑟 𝑜𝑓 𝑡𝑎𝑠𝑘 𝑢𝑛𝑑𝑒𝑟𝑡𝑎𝑘𝑒𝑛
× 100% 
Untuk efisiensi dapat dihitung dengan menggunakan overall relative efficiency 
atau total efisiensi relatif. Berikut adalah persamaan untuk mengukur efektifitas. 













N = Jumlah total tugas 
R = Jumlah pengguna 
𝑛𝑖𝑗  = hasil tugas i oleh pengguna j; jika pengguna berhasil menyelesaikan tugas maka 
nilai menjadi 1, jika gagal maka nilai 0. 
𝑡𝑖𝑗  = waktu yang dihabiskan oleh user j untuk menyelesaikan tugas i. jika tugas tidak 
selesai maka waktu dihitung sesampai pengguna berhenti mengerjakan tugas. 
Sedangkan untuk menghitung kepuasan dapat menggunakan system usability 
scale (SUS) yang akan dibahas pada sub bab selanjutnya. 
Hasil dari semua perhitungan usability akan di rata-rata menggunakan persamaan 
berikut. 
𝑈𝑠𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦 (%) =
𝑒𝑓𝑒𝑘𝑡𝑖𝑣𝑖𝑡𝑎𝑠 + 𝑒𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛𝑠𝑖 + 𝑘𝑒𝑝𝑢𝑎𝑠𝑎𝑛
3
× 100 
2.6 Task Scenario 
Task skenario digunakan untuk membantu responden dalam menjalankan sebuah 
produk untuk diamati, task scenario dirancang berdasarkan apa yang ingin dicapai 
oleh pengguna terhadap seuatu tugas (McCloskey, 2014). task skenario yang baik 
dapat membantu memberikan hasil yang memuaskan, terdapat 3 syarat yaitu: 
1. Membuat tugas yang realistis. 
2. Membuat tugas yang dapat dikerjakan. 
3. Hindari memberikan petunjuk dan mendeskripsikan Langkah-langkah. 
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2.7 System Usability Scale (SUS) 
System usability scale (SUS) adalah teknik pengujian untuk mengukur komponen 
kepuasan dari sebuah sistem usability dari aplikasi dengan menggunkan kuisioner 
yang diisi oleh pengguna ketika pengguna sudah menggunakan aplikasi. SUS memiliki 
10 pertanyaan dengan 5 sampai 7 pilihan yang menggunakan skala Likert seperti 
“Sangat Baik” sampai dengan “Sangat Tidak Baik” (Brooke, 1995).  
Setiap pertanyaan pada kuisioner SUS memiliki bobot penilaian antara nol sampai 
dengan empat. Penilaian pada nomor pertanyaan ganjil adalah nilai dikurangi dengan 
1, lalu pada nomor pertanyaan genap nilai mengurangi angka 5. Hasil jawaban 
dijumlahkan dan dikali dengan 2,5. Nilai SUS berkisar dari 0 – 100. Setelah setiap 
responden mengisi kuisioner, kuisioner di hitung dan hasilnya di rata-rata. Contoh 
kuisioner SUS dapat dilihat dalam Gambar 2.2. 
 
Gambar 2.2 Contoh Kuisioner SUS 




BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 
Bab metodologi penelitian ini akan membahas mengenai alur yang akan 
digunakan dalam perancangan aplikasi pembelajaran investasi pasar modal dan juga 
menjelaskan Langkah Langkah yang akan dibutuhkan selama proses penelitian. Alur 
penelitian terdapat dalam Gambar 3.1 sebagai berikut. 
 
Gambar 3.1 Alur Penelitian 
3.1 Studi Literatur 
Studi literatur berguna sebagai sarana mengumpulkan data yang akan digunakan 
untuk membantu peneliti dalam melakukan penelitian dan mengetahui bagaimana 
proses yang dilakukan oleh peneliti sebelumnya. Studi literatur menjadi salah satu 
cara untuk menghindari permasalahan yang akan terjadi disaat penelitian. Pada 
penelitian ini peneliti akan mengumpulkan penelitian lain tentang perancangan user 
experience menggunakan metode design thinking, dengan evaluasi yang digunakan 
adalah pengujian usability dan system usability scale. 
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3.2 Pengumpulan Informasi 
Pengumpulan informasi dilakukan dengan cara mewawancarai stakeholder yaitu 
Growin-vest dan pengguna yaitu masyarakat luas yang ingin belajar berinvestasi atau 
sedang belajar berinvestasi, setelah dilakukannya wawancara, akan dibagikan sebuah 
kuisioner untuk menambah data yang ada. Hasil yang akan didapat digunakan untuk 
mengetahui masalah yang dialami oleh pengguna. Dilakukan juga observasi kepada 
aplikasi lain dimana informasinya dapat digunakan untuk mengembangkan fitur 
tertentu. 
3.3 Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan berguna untuk menganalisis informasi yang bertujuan 
mendapatkan masalah yang dialami pengguna dan kebutuhan dari pengguna, hasil 
analisis akan dibuatkan user journay maps, empathy maps, pain points, persona, dan 
spesifikasi kebutuhan pengguna dalam menganalisis kebutuhan peneliti dibantu oleh 
tim review yang bertujuan untuk meminimalisir hasil yang subjektif. 
3.4 Ide Solusi 
Pada tahap ini peneliti merumuskan ide solusi sebagai dasar untuk membuat 
prototipe. Terdapat information architecture yang akan menunjukkan dan 
mengelompokkan informasi yang terdapat di dalam aplikasi. Terdapat juga 
storyboards dan user flow untuk menambah empati kepada pengguna. 
3.5 Perancangan Prototipe 
Perancangan prototipe dilakukan dengan menggunakan tools Figma untuk 
membuat wireframe sebagai tampilan awal, mockup sebagai tampilan aplikasi yang 
bersifat high fidelity, lalu dijadikan sebuah prototipe. Dalam tahap ini juga dibuat task 
flow untuk membuat alur proses setiap fungsi dari aplikasi, iterasi desain untuk 
memperbaiki prototipe agar mendapatkan desain yang lebih baik.  
3.6 Evaluasi Usability 
Tahap evaluasi dilakukan untuk menguji prototipe yang sebelumnya sudah 
dirancang, dengan tujuan untuk mendapatkan respon dan masukan dari responden, 
selain itu pengujian dilakukan untuk mengetahui apakah rancangan desain solusi 
dapat menyelesaikan masalah yang ada. Respon dan masukan akan digunakan untuk 
mengetahui kebutuhan pengguna lebih dalam. Metode pengujian yang digunakan 
adalah metode usability testing, metode ini menguji aspek efektivitas, efisiensi, dan 
kepuasan. Aspek efektivitas dan efisiensi diuji menggunakan task scenario sedangkan 
aspek kepuasan diuji menggunakan kuisioner system usability scale. 
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3.7 Kesimpulan dan Saran 
Kesimpulan bertujuan untuk menjelaskan hasil dari penelitian, hasil yang 
didapatkan dari pembahasan dan pengujian, lalu menjawab rumusan masalah. Saran 
berguna untuk menjabarkan kekurangan yang ditemukan pada penelitian baik dari 
desain solusi maupun penulisan, saran juga digunakan sebagai acuan untuk penelitian 
selanjutnya agar kesalahan pada penelitian sebelumnya tidak terjadi lagi. 
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BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN 
 
Bab ini berisikan tahapan awal yang akan dilakukan dari metode perancangan 
design thinking, yaitu empathize dan define. Empathize dilakukan untuk penggalian 
masalah dan kebutuhan pengguna, dengan cara melakukan wawancara kepada 
stakeholder, pengguna, dan calon pengguna dan pembagian kuisioner kepada 
masyarakat umum yang merupakan target dari penelitian ini. Define dilakukan untuk 
menganalisis permasalahan maupun kebutuhan yang sudah terkumpul. 
 
4.1 Penggalian Permasalahan dan Kebutuhan 
4.1.1 Identifikasi Stakeholder dan Pengguna 
Stakeholder pada penelitian ini yaitu salah satu anggota PT. TU Indonesia yang 
bertanggung jawab atas projek Growin-vest dan pengguna aplikasi pada penelitian ini 
adalah komunitas Growin-vest dan masyarakat umum yang ingin belajar berinvestasi. 
Stakeholder dan pengguna akan menjadi responden pada tahap penggalian 
kebutuhan, karena aplikasi dibuat atas permintaan sakeholder dan aplikasi yang 
dibuat untuk digunakan oleh pengguna dan calon pengguna yang ingin mempelajari 
bagaimana berinvestasi. 
 
4.1.2 Daftar Pertanyaan Stakeholder 
Penggalian masalah dan kebutuhan pada bagian ini akan menggunakan metode 
wawancara dengan harapan peneliti mendapatkan pandangan dari responden. Daftar 
pertanyaan untuk responden dapat dilihat pada Tabel 4.1. 
 
Tabel 4.1 Daftar Pertanyaan untuk Stakeholder 
Nomor Pertanyaan 
1 Produk apa yang ingin anda buat? 
2 Apa alasan anda ingin membuat produk ini? 
3 Apa tujuan anda ingin membuat produk ini? 
4 Siapa target pengguna produk anda? 
5 Apa kebutuhan anda dalam pembuatan produk ini? 
 
4.1.3 Daftar Pertanyaan Pengguna 
Pada penelitian ini pengguna menjadi salah satu responden, pengguna dibagi 
kedalam 2 kelompok responden, kelompok pertama terdiri dari pengguna yang 
sedang belajar investasi di pasar modal dan kelompok ke kedua terdiri dari calon 
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pengguna yang ingin belajar investasi di pasar modal, target yang dituju untuk 
wawancara maupun kuisioner adalah masyarakat umum. 
Penggalian permasalahan dan kebutuhan pada bagian ini menggunakan dua 
metode, yaitu kuisioner dan wawancara. Kuisioner berguna untuk memvalidasi 
jawaban yang didapatkan pada sesi wawancara oleh pengguna, Wawancara 
digunakan untuk mendalami penggalian kebutuhan terhadap pengguna, mencari inti 
dari permasalahan, dan mendapatkan ide solusi yang banyak dan luas. 
4.1.3.1 Wawancara 
Berikut daftar pertanyaan yang digunakan peneliti untuk mewawancarai 
pengguna dan memperoleh informasi yang dibutuhkan. Daftar pertanyaan dapat 
dilihat pada Tabel 4.2 dan Tabel 4.3. 
Tabel 4.2 Daftar Pertanyaan untuk Responden yang Sedang Belajar Berinvestasi di 
Pasar Modal 
Nomor Pertanyaan 
1 Mengapa anda belajar berinvestasi di pasar modal?  
2 Mengapa anda ingin berinvestasi di pasar modal? 
3 Apa yang anda lakukan sebelum anda memutuskan untuk belajar menjadi 
seorang investor? 
4 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika memutuskan untuk belajar 
menjadi seorang investor? Apa alasannya? 
5 Apa saja kendala yang anda alami ketika memutuskan untuk belajar 
menjadi seorang investor? Apa alasannya? 
6 Bagaimana anda mencari produk untuk belajar menjadi seorang investor? 
7 Kriteria apa yang anda cari dari produk tersebut? 
8 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika mencari produk dengan 
kriteria tersebut? Apa alasannya? 
9 Apa saja kendala yang anda alami ketika mencari produk dengan kriteria 
tersebut? Apa alasannya? 
10 Bagaimana anda menemukan produk tersebut? 
11 Mengapa anda memilih produk tersebut? 
12 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika menggunakan produk 
tersebut? Apa alasannya? 





14 Dari kendala tersebut kenapa anda masih menggunakan produk tersebut? 
Apa saran anda untuk produk tersebut? 
 
Tabel 4.3 Daftar Pertanyaan untuk Responden yang Ingin Belajar Berinvestasi di 
Pasar Modal 
Nomor Pertanyaan 
1 Apa yang anda lakukan sebelum mengetahui pasar modal? 
2 Bagaiman anda menemukan pasar modal? 
3 Apa yang anda lakukan ketika mengetahui saham, pasar modal, atau 
investasi? 
4 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika mengetahui saham, pasar 
modal, atau investasi? Apa alasannya? 
5 Apa kendala yang anda alami ketika anda mengetahui saham, pasar 
modal, atau investasi? Apa alasannya? 
6 Apa yang anda lakukan ketika ingin mempelajari saham, pasar modal atau 
investasi? 
7 Apa yang anda pikirkan dan rasakan ketika anda ingin belajar tentang 
saham, pasar modal atau investasi? Apa alasannya? 
8 Apa kendala yang anda alami ketika ingin mempelajari saham, pasar 
modal, atau investasi? Apa alasannya? 
9 Apakah tujuan anda ketika anda selesai belajar tentang saham, pasar 
modal, atau investasi? 
10 Apa saja kriteria dari produk pembelajaran saham, pasar modal, atau 
investasi yang anda inginkan ketika memulai belajar? 
 
4.1.3.2 Kuisioner 
Dalam mengumpulkan informasi peneliti membutuhkan lebih banyak responden 
untuk memperkuat hasil dari wawancara yang sebelumnya sudah dilakukan. Dengan 
adanya kuisioner akan membantu menvalidasi jawaban-jawaban responden dan 
memberikan informasi tambahan. Lalu kuisioner berguna juga untuk mendapatkan 
jawaban yang lebih luas. Daftar kuisioner dapat dilihat pada Tabel 4.4, dan 4.5. 
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Tabel 4.4 Daftar Pertanyaan Kuisioner untuk Responden yang Sedang Belajar 
Berinvestasi di Pasar Modal 
Nomor Pertanyaan 
1 Mengapa anda belajar berinvestasi? (anda dapat memilih lebih dari 1 
jawaban). 
 
a. memiliki tabungan berupa investasi. 
b. memiliki tabungan yang dapat bertambah setiap hari (dengan potensi 
resiko). 
c. menjadi full time investor. 
d. Tambahan uang saku. 
e. Iseng. 
f. Lainnya. 
2 Mengapa anda ingin berinvestasi di pasar modal? (anda dapat memilih 
lebih dari 1 jawaban). 
 
a. Boros dengan uang sendiri. 
b. tidak memiliki tabungan. 
c. Teman tidak mengerti investasi. 
d. Menabung di bank tidak menghasilkan apa-apa. 
e. mendapat uang tambahan.  
f. Lainnya 
3 Apa yang anda lakukan sebelum anda memutuskan untuk belajar menjadi 
seorang investor? (anda dapat memilih lebih dari 1 jawaban). 
 
a. Mencoba dan rugi. 
b. mencari keuntungan dan resiko pasar modal. 
c. mengikuti seminar. 






4 Mengapa anda melakukan hal tersebut? (anda dapat memilih lebih dari 1 
jawaban). 
 
a. Karena nyaman. 
b. Karena mudah. 
c. Karena Cepat. 
d. Karena tidak tau harus bagaimana. 
f. Lainnya. 
5 Apa kendala yang dialami ketika ingin belajar menjadi seorang investor di 
pasar modal? (anda dapat memilih lebih dari 1 jawaban). 
 
a. Tidak tau harus belajar dimana. 
b. Teman yang mengerti tidak ingin mengajari. 
c. Tidak tau produk yang terbaik. 
d. Lainnya. 
6 Bagaimana cara anda mencari produk untuk belajar menjadi seorang 
investor? (anda dapat memilih lebih dari 1 jawaban). 
 
a. Mencari di sosial media. 
b. Bertanya kepada teman. 
c. Mencari di internet. 
d. Bertanya ke komunitas. 
e. Lainnya. 
7 Apa alasan anda menggunakan cara tersebut? (anda dapat memilih lebih 
dari 1 jawaban). 
 
a. Karena efektif. 
b. Karena mudah. 





8 Kriteria apa yang anda cari dari produk yang anda temukan? (anda dapat 
memilih lebih dari 1 jawaban). 
 
a. Harga yang murah. 
b. Materi yang lengkap. 
c. Pelajaran yang dijelaskan secara detil. 
d. Fitur lengkap yang membantu dalam pembelajaran. 
e. Tidak membosankan. 
f. Lainnya. 
9 Mengapa anda memiliki kriteria sebagai berikut? (anda dapat memilih 
lebih dari 1 jawaban). 
 
a. Dapat membantu mempelajari lebih efektif dan efisien. 
b. Agar proses belajar berjalan secara maksimal. 
c. Tidak terpikirkan. 
d. Lainnya. 
10 Apa kendala yang anda alami ketika sedang mencari produk untuk belajar 
menjadi investor di pasar modal? (anda dapat memilih lebih dari 1 
jawaban). 
 
a. Harga yang sesuai. 
b. Teman tidak mengerti saham, investasi, dan pasar modal. 
c. Sulit menemukan produk yang sesuai kriteria. 
d. Lainnya. 
11 Apa yang anda rasakan ketika anda menemukan produk yang sesuai? 
(anda dapat memilih lebih dari 1 jawaban). 
 
a. Saya merasa puas. 
b. saya merasa senang. 




 d. Saya merasa kecewa. 
e. Lainnya. 
12 Apa alasan anda merasakan hal tersebut? (anda dapat memilih lebih dari 
1 jawaban). 
 
a. Produk yang saya pilih memiliki semua kriteria yang saya inginkan. 
b. Produk yang saya pilih memiliki beberapa kriteria yang saya inginkan. 
c. Produk yang saya pilih tidak sesuai seperti yang saya harapkan. 
d. Lainnya. 
13 Apa kendala yang anda alami ketika menggunakan produk tersebut? 
(anda dapat memilih lebih dari 1 jawaban). 
 
a. Produk sulit digunakan pada platform lain. 
b. Terdapat fitur yang kurang. 
c. Fitur sulit digunakan untuk pengguna baru. 
d. Lainnya. 
 
Tabel 4.5 Daftar Pertanyaan Kuisioner untuk Responden yang Ingin Belajar 
Berinvestasi di Pasar Modal 
Nomor Pertanyaan 
1 Apa yang anda lakukan ketika mengetahui saham, pasar modal, atau 
investasi? (anda dapat memilih lebih dari 1 jawaban). 
 
a. Mencari informasi terkait saham, pasar modal, atau investasi. 
b. Membaca berita. 
c. Bertanya kepada teman. 
d. Lainnya. 
2 Apa yang anda rasakan ketika mengetahui saham, pasar modal, atau 





 a. Saya merasa ragu. 
b. Saya merasa senang. 
c. Saya merasa takut. 
d. Saya merasa bingung. 
e. Lainnya. 
3 Apa yang anda lakukan ketika ingin mempelajari saham, pasar modal, atau 
investasi? (anda dapat memilih lebih dari 1 jawaban). 
 
a. Saya bertanya ke orang yang mengerti. 
b. Mencari tutorial dan informasi di internet. 
c. Saya tidak melakukan apapun. 
d. Lainnya. 
4 Apa alasan anda melakukan hal tersebut? (anda dapat memilih lebih dari 
1 jawaban). 
 
a. Tiba tiba kepikiran seperti itu. 
b. Karena saya menggali informasi lebih dalam. 
c. Saya memastikan saya mengambil keputusan yang tepat. 
d. Lainnya. 
5 Apa kendala yang anda alami ketika ingin mempelajari saham, pasar 
modal, atau investasi? (anda dapat memilih lebih dari 1 jawaban). 
 
a. Mendapatkan tempat belajar dengan materi yang tidak lengkap. 
b. Belum menemukan orang yang bisa mengajarkan. 
c. Takut untuk memulai belajar. 
d. Lainnya. 
6 Apa tujuan anda ketika selesai belajar saham, pasar modal, atau investasi? 
(anda dapat memilih lebih dari 1 jawaban). 
 




 b. Saya ingin menjadi full time investor. 
c. Saya ingin menjadi trader. 
d. Saya ingin memiliki tabungan berupa investasi untuk jangka panjang. 
f. Lainnya. 
7 Apa kriteria produk pembelajaran saham, pasar modal, atau investasi 
yang anda inginkan ketika anda mulai belajar? (anda dapat memilih lebih 
dari 1 jawaban). 
 
a. Bisa belajar dengan orang yang ahli. 
b. Produk yang mudah digunakan. 
c. Memiliki konten yang baik dan lengkap. 
d. Berbahasa Indonesia. 
e. Harga yang murah. 
f. Lainnya. 
 
4.1.4 Hasil Wawancara Stakeholder 
Hasil jawaban yang diperoleh dari stakeholder terbilang dapat dipahami. 
Stakeholder menginginkan suatu aplikasi yang nyaman dan mudah digunakan untuk 
pengguna, terutama untuk memudahkan pengguna yang bersifat mobile (selalu 
berpergian). Stakeholder juga berharap dengan aplikasi mobile akan memudahkan 
dalam mengembangkan fitur fitur baru yang menunjang pembelajaran. Stakeholder 
memiliki alasan dan tujuan yang jelas untuk target penggunanya dalam pembuatan 
aplikasi. 
4.1.5 Hasil Wawancara dan Kuisioner Pengguna 
Hasil wawancara dan kuisioner pengguna dikelompokkan menjadi tiga, yaitu 
behaviors, goals, dan problem. Hasil jawaban yang didapatkan sangat beragam karena 
responden tidak hanya terdiri dari satu latar belakang. 
Terkait behaviors responden yang sedang belajar, mereka mulai belajar karena 
tertarik dengan keuntungan dari investasi atau tergiur dengan keuntungan yang 
didapatkan oleh temannya dan mencari platform belajar dengan mencari di internet 
atau bertanya ke komunitas investor, lalu menggunakan produk dengan melihat 
konten dari produk tersebut. Sama dengan kelompok responden yang ingin belajar 
berinvestasi, responden ingin mencari atau mendapatkan platform dengan konten 
yang baik atau mereka di rekomendasikan oleh teman, tetapi responden yang ingin 
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belajar berinvestasi memiliki alasannya sendiri kenapa mereka belum memulai untuk 
belajar.  
Goals yang diinginkan dari dua kategori responden hampir sama, mereka 
menginginkan tabungan jangka panjang.  
Terkait problems yang dialami oleh kategori responden yang sedang belajar 
kebanyakan dari mereka kesulitan diawal saat mereka ingin belajar yaitu sulitnya 
mendapatkan produk yang tepat dan bingungnya mereka harus dimulai belajar 
darimana, lalu kesulitan yang dialami ketika menggunakan produk adalah tampilan 
produk yang tidak enak dilihat dan produk tidak kompatibel dengan platform lain. 
Sedangkang responden yang ingin belajar hampir memiliki kendala yang sama yaitu 
tidak tau harus mulai belajar dari mana, produk yang baik seperti apa dan ada yang 
memiliki kendala dimana mereka belum menemukan orang yang tepat untuk 
berdiskusi. Untuk hasil wawancara dan kuisioner dapat dilihat pada bab lampiran. 
4.2 Identifikasi Karakteristik Pengguna 
4.2.1 Persona 
Persona dibuat dengan tujuan agar peneliti dapat berempati lebih kepada 
pengguna. Persona menggambarkan representasi dari sekelompok pengguna yang 
menampilkan perilaku dan goals dari kelompok tersebut (Dam & Siang, 
2020a).Terdapat dua kategori persona dari dua responden, dua responden tersebut 
yaitu responden yang mewakili kategori pengguna yang sedang belajar berinvestasi 
dan responden kedua adalah responden yang mewakili kategori calon pengguna yang 
ingin belajar berinvestasi. Persona dari masing masing responden dapat dilihat dalam 




Gambar 4.1 Persona Responden yang Sedang Belajar Berinvestasi 
 
Gambar 4.2 Persona Responden yang Ingin Belajar Berinvestasi 
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4.2.2 Empathy Maps 
Empathy maps digunakan untuk memahami perilaku, kebutuhan pengguna, dan 
berguna agar lebih berempati terhadap hasil observasi yang sudah dilakukan. 
Empathy maps terdiri dari empat yaitu says, thinks, does, dan feels. Hasil empathy 
maps yang didapatkan pada penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 4.6 dan Tabel 4.7. 
Tabel 4.6 Empathy Maps Pengguna yang Sedang Belajar Berinvestasi 
Says 
- Suka menghabiskan uang untuk hal 
yang tidak penting. 
- Ingin menabung investasi jangka 
panjang. 
- Ingin menjadi full time investor. 
- Ingin belajar investasi yang efektif, 
efisien, dan menyenangkan. 




- Bagimana jika saya rugi karena 
tidak mengerti? 
- Bagaimana memulai belajar 
investasi? 
- Apa keuntungan dan resiko dari 
investasi? 
- Apakah ada platform pembelajaran 




- Mencari informasi keuntungan dan 
resiko investasi. 
- Mencari platform melalui sosial 
media, bertanya ke teman, mencari 
di internet, dan bertanya ke 
komunitas. 






Tabel 4.7 Empathy Maps Pengguna yang Ingin Belajar Berinvestasi 
Says 
- Harga saham lagi turun jadi tergiur. 
- Gatau langsung mulai atau belajar 
terlebih dahulu. 
- Ingin menghasilkan duit sendiri. 
- Menjadi trader saham. 
Thinks 
- Bagaimana jika saya rugi karena 
tergiur harga murah? 
- Apa yang harus dilakukan pertama 
untuk belajar investasi? 
- Dimana tempat belajar yang 




- Mencari informasi keuntungan dan 
resiko saham. 
- Mencari tutorial belajar investasi. 







4.2.3 Pain Points 
Pain points merupakan keresahan pengguna yang dirasakan dan dialami lalu 
dikumpulkan. Memenuhi paint points belum tentu menghasilkan sebuah produk 
dengan pengalaman pengguna yang sempurna, tetapi dapat menghindari produk 
dengan pengalaman pengguna yang buruk. Terkadang memenuhi pain points dapat 
menghasilkan sebuah ide solusi yang dapat menjadi selling point dari produk tersebut 
(Kraft, 2012). Daftar pain points terdapat pada Tabel 4.8, dan 4.9. 
Tabel 4.8 Daftar Pain Points Target Pengguna yang Sedang Belajar Berinvestasi 
Nomor Paint Point Pengguna (Sedang belajar) 
1 Takut kalau rugi walaupun sudah menganalisa saham sebelum 
berinvestasi. 
2 Teman yang mengerti tetapi tidak ingin mengajari. 
3 Bingung apakah harus berinvestasi langsung dan belajar dari kesalahan 
atau belajar terlebih dahulu. 
4 Fitur yang tidak mudah untuk pengguna baru. 
5 Tidak memiliki fitur save, jadi tidak dapat menyimpan video materi yang 
ingin ditonton tanpa menggunakan koneksi internet 
6 Produk sulit digunakan pada platform lain. 
 
Tabel 4.9 Daftar Pain Points Target Pengguna yang Ingin Belajar Berinvestasi 
Nomor Pain Point Pengguna (Ingin belajar) 
1 Teman tidak ada yang mengerti investasi. 
2 Tidak tau harus belajar dari mana. 
3 Belum menemukan orang yang bisa mengajar. 




5 Belum mengerti terlalu dalam tentang apa itu saham, pasar modal, atau 
investasi. 
6 Tidak mengerti bagaimana pasar modal bekerja dan bagaimana untuk 
mulai berinvestasi 
7 Terlalu banyak macam macam keuntungan dan resiko yang ada di internet 
tetapi membahas hal yang berbeda. 
8 Banyaknya konten tentang pasar modal dan saham tetapi kategori acak 
dan membingungkan. 
 
4.3 Analisis dan Spesifikasi Kebutuhan 
4.3.1 Identifikasi Tujuan dan Tugas Pengguna 
Tujuan pengguna dalam menggunakan aplikasi ini adalah untuk mempelajari 
bagaimana berinvestasi di pasar modal dengan tujuan pengguna dapat berinvestasi 
dengan resiko yang rendah. Sedangkan tugas utama dari pengguna adalah 
mempelajari materi materi yang sudah disediakan lalu mengerjakan tes disetiap akhir 
materi dan membantu pengguna baru dalam menjawab pertanyaan pada forum 
komunitas.  
4.3.2 User Journey Maps Pengguna 
User journey maps adalah infografis tentang proses yang dilakukan pengguna 
dalam menyelesaikan tugasnya (Salazar, 2020). Terdapat dua kategori user journey 
maps, kategori responden yang sedang mempelajari pasar modal dan kategori 
responden yang ingin mempelajari pasar modal. User journey maps dari masing 








Gambar 4.4 User Journey Map Pengguna yang Ingin Belajar Berinvestasi 
4.3.3 Kebutuhan Konten 
Konten utama yang terdapat di dalam aplikasi ini mencakup materi berbentuk 
vidio diakhir dengan tes, forum diskusi (berisi pertanyaan, seminar), dan demo 
investasi. 
4.3.4 Identifikasi Lingkungan Sistem 
Identifikasi lingkungan sistem menjelaskan spesifikasi dari perangkat keras 
maupun lunak yang akan digunakan untuk menjalankan aplikasi pembelajaran 
investasi pasar modal. Lingkungan sistem yang akan digunakan dapat dilihat pada 
Tabel 4.10. 
Tabel 4.10 Identifikasi Lingkungan Sistem 
No Karakter Sistem 
1 Perangkat Keras (Hardware) Sistem dapat berjalan di perangkat keras 
smartphone 
2 Perangkat lunak (Software) Sistem operasi Android 




4.3.5 Spesifikasi Kebutuhan Pengguna 
Berdasarkan permasalahan yang sudah diperoleh melalui wawancara dan 
kuisioner, didapatkan kebutuhan yang dapat digunakan sebagai solusi untuk 
menyelesaikan permasalahan dalam merancang aplikasi ini. Berikut spesifikasi 
kebutuhan yang akan diterapkan dapat dilihat pada Tabel 4.11. 
 
Tabel 4.11 Spesifikasi Kebutuhan Pengguna 
Nomor Spesifikasi Kebutuhan 
1 Register – Pengguna dapat membuat akun baru. 
2 Lupa password – Pengguna dapat mendapatkan password yang dilupakan 
pengguna dari akun pengguna. 
3 Login – Pengguna dapat masuk kedalam aplikasi dengan akun yang telah 
dibuat. 
4 Home – Pengguna dapat melihat post pengumuman berisi berita terkini 
untuk mengetahui trend dari pasar modal saat ini. 
5 Home – Pengguna dapat melihat progress pembelajaran untuk 
melanjutkan pelajaran sebelumnya. 
6 Notification – Pengguna dapat merespon chat dari pengguna lain. 
7 Notification – Pengguna dapat pemberitahuan jika pengguna lain 
mengikuti pengguna. 
8 Learn – Pengguna dapat memilih course pembelajaran yang tersedia. 
9 Learn – Pengguna dapat mencari course yang ingin dipelajari. 
10 Learn – Pengguna dapat menyimpan course yang ingin dipelajari secara 
offline. 
11 Learn – Pengguna dapat memfilter course pelajaran sesuai keinginan. 
12 Learn – Pengguna dapat mengurutkan course pelajaran dari level sulit 
sampai mudah atau sebaliknya sesuai keinginan. 
13 Start – Pengguna dapat memulai mempelajari course yang diinginkan. 





Nomor Spesifikasi Kebutuhan 
15 Forum – Pengguna dapat membuat post untuk bertanya, menyebarkan 
konten, dan menyebarkan hasil analisis yang dapat dilihat oleh pengguna 
lain. 
16 Forum – Pengguna dapat mengkomentari post untuk memberikan balasan 
atau masukan. 
17 Forum – Pengguna dapat melihat profil pengguna lain. 
18 Profil anggota lain – Pengguna dapat mengikuti pengguna lain. 
19 Profil anggota lain – Pengguna dapat mengirim pesan ke pengguna lain. 
20 Chat – Pengguna dapat mencari chat yang diinginkan. 
21 Chat – Pengguna dapat mengirim chat kepada pengguna lain. 
22 Chat – Pengguna dapat menghapus chat yang diinginkan. 
23 Chat – Pengguna dapat memulai chat baru. 
24 Profil – Pengguna dapat mengubah status profil yang akan ditampilkan 
ketika pengguna lain melihat profil pengguna. 
25 Profil – Pengguna dapat melihat post yang sebelumnya dilakukan di forum 
oleh pengguna. 
26 Profil – Pengguna dapat mengubah email dan password dari akun 
pengguna 
27 Demo investasi – Pengguna dapat melakukan transaksi layaknya membeli 
dan menjual saham tanpa harus menggunakan duit asli. 
28 Demo investasi – Pengguna dapat melihat detil dari saham yang dipilih 
seperti Order Book, Profile Saham, Performance, dll.  
29 Transaksi – Pengguna dapat mengubah detil jumlah dan harga dari saham 
yang sedang dalam proses penjualan maupun pembelian. 
30 Transaksi – Pengguna dapat melihat sejarah transaksi beserta status 
transaksi tersebut. 
31 Transaksi – Pengguna dapat menghapus dan membatalkan proses 
pembelian maupun penjualan. 
32 Portofolio – Pengguna dapat menjual saham yang sebelumnya sudah 
dibeli. 




BAB 5 IDE SOLUSI 
 
5.1 Perancangan Desain Solusi 
5.1.1 Storyboard 
Storyboard berguna untuk menggambarkan alur pengguna ketika menggunakan 
aplikasi pembelajaran investasi pasar modal. Storyboard terdiri dari beberapa bagian, 
yaitu skenario, visual, dan keterangan. Storyboard dapat dilihat dalam Gambar 5.1 
dan Gambar 5.2 yang menjelaskan aktor yang sedang belajar berinvestasi dan aktor 
yang ingin belajar berinvestasi. 
 
 




Gambar 5.2 Storyboard Pengguna yang Ingin Belajar Berinvestasi 
5.1.2 User Flow 
User flow merupakan alur yang dilewati oleh pengguna ketika menggunakan 
sebuah aplikasi (Baskanderi, 2017). 
User flow dari aplikasi pembelajaran investasi pasar modal dapat dilihat sebagai 
berikut. 
1. Memulai course yang disediakan 
a. Memilih course yang tersedia di halaman learn. 
b. Mencari materi dengan melakukan search atau berdasarkan tingkatatan 
course. 
c. Mempelajari materi yang sudah dipilih. 
2. Mengerjakan mini test yang disediakan di setiap materi 
a. Membuka halaman mini test. 
b. Mengerjakan mini test. 
c. Mempelajari modul selanjutnya. 
3. Memposting pertanyaan pada halaman forum 
a. Membuka halaman forum. 
b. Membuat post pada forum. 
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4. Melakukan demo investasi 
a. Membuka halaman demo investasi. 
b. Mencari emiten yang diinginkan dan membeli emiten. 
c. Mengisi form buy untuk membeli emiten tersebut. 
5.1.3 Information Architecture 
Information architecture digunakan untuk mengorganisasikan konten yang ada 
pada aplikasi (Tubik, 2017). hal tersebut dilakukan agar pengguna dapat dengan 
mudah menyesuaikan fungsional sebuah produk dan menemukan konten yang 
dibutuhkan tanpa usaha lebih. Information architecture adalah salah satu cara untuk 
melihat sebuah sistem secara keseluruhan. Information architecture dapat dilihat 







Gambar 5.3 Information Architecture 
5.2 Wireframe dan Task Flow 
Wireframe dan task flow adalah salah satu tahapan yang ada pade fase ideate 
dalam metode design thinking, tahap ini menghasilkan output yang akan digunakan 
sebagai dasar dalam membuat desain visual aplikasi yang digunakan oleh calon 
pengguna. 
Wireframe digunakan pada awal projek untuk mendapatkan persetujuan dari 
klien dan pengguna terhadap tata letak halaman dan navigasi dari sebuah aplikasi 
(Lab, 2020). Sedangkan Task flow merupakan sebuah alur untuk menyelesaikan tugas 
tertentu yang dilewati oleh semua pengguna (Baskanderi, 2017). 
5.2.1 Wireframe 
Wireframe pada halaman awal aplikasi pembelajaran investasi pasar modal dapat 
dilihat dalam Gambar 5.4 berikut. Halaman utama aplikasi adalah halaman Login, 
pengguna yang belum melakukan login dapat masuk ke dalam aplikasi dengan 
mengisi email dan password lalu memilih button login, pada halaman ini terdapat dua 
kolom yaitu kolom email untuk mengisi email, kolom password untuk mengisi 
password, button login untuk masuk kedalam aplikasi, button daftar untuk melakukan 
pendaftaran di halaman daftar, dan button lupa password untuk mengembalikan 




Gambar 5.4 Wireframe Halaman Login 
Wireframe pada halaman daftar dapat dilihat pada Gambar 5.5 berikut. Halaman 
daftar terdapat empat kolom yaitu kolom nama untuk mengisi nama, kolom email 
untuk mengisi email, kolom password untuk mengisi password, dan kolom konfirmasi 
password untuk memverifikasi ulang password. Terdapat dua button yaitu button 
register untuk melanjutkan ke halaman pendaftaran selanjutnya, dan button login 
untuk Kembali ke halaman login. 
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Gambar 5.5 Wireframe Halaman Pendaftaran 
Wireframe pada halaman daftar selanjutnya dapat dilihat dalam Gambar 5.6 
berikut. Halaman ini adalah halaman yang dilihat oleh pengguna ketika selesai 
mengisi kolom di halaman sebelumnya. Terdapat empat digit kode yang dikirim 
melalui email pengguna sebagai konfirmasi bahwa email yang digunakan pengguna 
adalah email asli. Terdapat dua button yaitu button kirim ulang untuk meminta ulang 
kode konfirmasi lalu terdapat button submit yang digunakan untuk menyelesaikan 
pendaftaran dan mengembalikan pengguna ke halaman login untuk memasuki 
aplikasi dengan akun yang sudah di buat. 
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Gambar 5.6 Wireframe Halaman Pendaftaran Lanjut (Verifikasi) 
Wireframe pada halaman lupa password dapat dilihat dalam Gambar 5.7 berikut. 
Halaman ini adalah halaman yang digunakan oleh pengguna yang melupakan 
password akunnya. Pada halaman ini terdapat kolom email untuk mengisi email dari 
akun yang terdaftar, lalu terdapat dua button yaitu button find your account untuk 
melanjutkan tahap selanjutnya, dan button register untuk masuk ke halaman 
pendaftaran akun baru. 
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Gambar 5.7 Wireframe Halaman Lupa Password 
Wireframe pada halaman Home atau halaman utama dapat dilihat dalam Gambar 
5.8 berikut. Halaman home merupakan halaman pertama yang akan dilihat oleh 
pengguna setelah login. Terdapat button chat untuk membuka halaman chat dan 
button notifikasi untuk membuka halaman notifikasi pada header. Pada halaman 
home terdapat progress yang menampilkan module terakhir yang dipelajari oleh 
pengguna agar pengguna dapat langsung melanjutkan course, ketika pengguna 
adalah pengguna baru yang belum memiliki progress, maka akan menampilkan 
button start now yang akan mengarahkan pengguna menuju halaman learn, terdapat 
news yang berisi daftar berita tentang pasar modal terbaru dan terdapat button see 
more untuk melihat daftar berita lebih lengkap, lalu terdapat watchlist yang 
menampilkan daftar emiten saham favorit pengguna dan terdapat button add more 
untuk menambahkan daftar emiten favorit dengan mengarahkan pengguna ke 
halaman trade. Terdapat juga navigation bar yang berisi icon untuk menuju halaman 




   
Gambar 5.8 Wireframe Halaman Home 
Wireframe pada halaman Chat dapat dilihat pada Gambar 5.9 berikut. Halaman 
chat digunakan untuk mengirim dan menerima pesan. Pada halaman chat terdapat 
gambar dan nama kontak. Halaman ini memiliki satu icon dan button yaitu icon 
notification yang berguna untuk membuka halaman notifikasi dan button new chat 
(+) yang akan membuka halaman daftar teman. Terdapat kotak pencarian yang 




Gambar 5.9 Wireframe Halaman Chat 
Wireframe pada halaman daftar kontak dapat dilihat pada Gambar 5.10 berikut. 
Halaman ini digunakan untuk melihat daftar kontak untuk memulai pesan baru. Pada 
daftar kontak terdapat gambar dan nama kontak. Terdapat juga kolom pencarian 




Gambar 5.10 Wireframe Halaman Daftar Kontak 
Wireframe pada halaman Chatting dapat dilihat pada Gambar 5.11 berikut. 
Halaman ini digunakan untuk mengirim dan menerima pesan dengan pengguna lain. 
Halaman ini terdapat tiga icon yaitu icon option yang digunakan untuk megatur chat, 
icon send yang digunakan untuk mengirim pesan, dan icon clip/attachment yang 
digunakan untuk melampirkan gambar atau file. Terdapat juga kolom teks yang 




Gambar 5.11 Wireframe Halaman Chatting 
Wireframe pada halaman notifikasi dapat dilihat pada Gambar 5.12 berikut. 
Halaman notifikasi digunakan untuk memberitahu pengguna ketika menerima pesan 
baru, teman baru, komentar baru, dan pemberitahuan oleh sistem. Notifikasi dapat 




Gambar 5.12 Wireframe Halaman Notifikasi 
Wireframe pada halaman Learn dapat dilihat pada Gambar 5.13 berikut. Halaman 
ini berguna untuk menampilkan daftar course yang dapat dipelajari oleh pengguna. 
Setiap course menampilkan ilustrasi course, judul course, deskripsi singkat apa yang 
akan dipelajari, jumlah module dalam course, dan estimasi waktu untuk 
menyelesaikan course. Pada setiap course terdapat dua icon yaitu icon download yang 
digunakan untuk mendownload course agar dapat dipelajari secara offline dan icon 
start yang mengarahkan pengguna ke halaman video player. Pada header terdapat 
fitur search dan dua icon yaitu icon sort untuk mengurutkan course berdasarkan 
tingkat kesulitan, alfabet, dll. Lalu icon downloaded yang menampilkan course yang 
sudah di download sebelumnya. Terdapat juga button load more untuk menampilkan 









Wireframe pada halaman Video player dapat dilihat pada Gambar 5.14 berikut. 
Halaman ini berfungsi sebagai pemutar video course yang dipilih oleh pengguna. Pada 
halaman ini terdapat dua bagian yaitu transcript dan modules, transcript akan 
menampilkan transkrip video dalam bentuk teks, lalu terdapat button test your 
knowledge yang mengarahkan pengguna ke halaman mini tes, lalu bagian modules 
akan menampilkan daftar module yang ada pada course. 
   
Gambar 5.14 Wireframe Halaman Video Player 
Wireframe pada halaman mini tes dapat dilihat pada Gambar 5.15 berikut. 
Halaman ini digunakan untuk melakukan tes sebelum pengguna mulai mempelajari 
module selanjutnya. Pada halaman ini terdapat ilustrasi dari tes, soal, dan pilihan 
jawaban. Terdapat satu button yaitu button submit yang dipilih ketika pengguna 






Gambar 5.15 Wireframe Halaman Mini Test 
Wireframe pada halaman penjelasan dapat dilihat pada Gambar 5.16 berikut. 
Halaman ini berfungsi untuk memberikan hasil dari jawaban yang dipilih oleh 
pengguna saat tes dan menjelaskan jawaban dari soal tes yang tersebut. Halaman ini 
memiliki satu button yaitu button next module yang memindahkan pengguna ke 
halaman video player dengan module selanjutnya jika hasil tes benar, tetapi button 




   
   
Gambar 5.16 Wireframe Halaman Penjelasan 
Wireframe pada halaman Forum dapat dilihat pada Gambar 5.17 berikut. Halaman 
ini digunakan oleh pengguna untuk memberikan pendapat, bertanya, menyebarkan 
pengumuman, dan memberikan prediksi dari suatu emiten berdasarkan analisis yang 
sudah dilakukan oleh pengguna tersebut. Halaman ini memiliki informasi berupa 
daftar post yang dilakukan pengguna lain, daftar post terdiri dari nama pengguna, foto 
pengguna, isi post, gambar post (jika dicantumkan), dan hasil prediksi (jika post 
merupakan prediksi). Lalu terdapat icon like dan komen pada setiap post. Gambar dan 
nama pengguna dapat mengarahkan pemilih menuju halaman profile pengguna 
tersebut. Terdapat button chat, notification pada header, dan add post (+) untuk 




Gambar 5.17 Wireframe Halaman Forum 
Wireframe pada halaman Add atau Create post dapat dilihat pada Gambar 5.18 
berikut. Halaman ini digunakan oleh pengguna untuk membuat post baru yang dapat 
dilihat oleh pengguna lain. Pada halaman ini terdapat kolom teks dimana pengguna 
dapat menginput isi dari post yang ingin dibuat. Terdapat icon add image untuk 
menambah gambar dan icon prediction untuk memberikan prediksi, lalu icon send 
untuk menampilkan post pada halaman forum. 
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Gambar 5.18 Wireframe Halaman Create Post 
Wireframe pada halaman demo investasi dapat dilihat pada Gambar 5.19 berikut. 
Halaman ini digunakan pengguna untuk melakukan demo investasi sebelum 
berinvestasi secara nyata. Pada header halaman demo trade terdapat icon filter, 
transaksi, dan notifikasi. Terdapat juga kolom pencarian untuk memudahkan 
pengguna mencari emiten yang diinginkan. Terdapat daftar rekomendasi emiten dan 
daftar emiten berdasarkan 9 sektor kerja. Pemilihan emiten akan membawa 




Gambar 5.19 Wireframe Halaman Demo Investasi 
Wireframe pada halaman detil emiten dapat dilihat pada Gambar 5.20 berikut. 
Halaman ini digunakan pengguna untuk melihat detil emiten yang dipilih. Pada header 
halaman detil emiten terdapat nama emiten dan icon favorit, jika dipilih maka emiten 
tersebut akan muncul di dalam daftar watchlist pada halaman home. Terdapat 
informasi harga emiten, grafik kinerja emiten berdasarkan waktu, detil harga emiten, 
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order book, analisis, dan corp action emiten. Terdapat juga button beli untuk membeli 
emiten tersebut secara demo, button jual akan muncul jika pengguna sudah pernah 
membeli emiten tersebut. 
   
Gambar 5.20 Wireframe Halaman Detil Emiten 
Wireframe pada halaman pembelian dapat dilihat pada Gambar 5.21 berikut. 
Halaman ini digunakan pengguna untuk membeli demo emiten yang diinginkan 
pengguna. Pada header halaman pembelian emiten terdapat nama emiten dan icon 
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favorit, jika dipilih maka emiten tersebut akan muncul di dalam daftar watchlist pada 
halaman home. Terdapat form pembelian yang berisi pemilihan harga beli, jumlah lot, 
saldo yang dimiliki, dan total harga pembelian. Terdapat juga order book untuk 
menampilkan harga beli dan jual, lalu terdapat button beli untuk membeli emiten 
tersebut sesuai harga dan jumlah lot yang diinginkan. 
 
Gambar 5.21 Wireframe Halaman Pembelian 
Wireframe pada halaman transaksi dapat dilihat pada Gambar 5.22 berikut. 
Halaman ini digunkana untuk melihat status transaksi yang sedang berjalan dan 
sejarah transaksi dari pengguna tersebut. Pada header halaman transaksi terdapat 
dua button yaitu button ongoing yang akan membuka halaman ongoing dan button 
history yang akan membuka halaman history. Pada halaman ongoing terdapat list 
transaksi yang sedang berjalan dengan detil nama emiten, total harga emiten, harga 
emiten per lot, status dari jenis transaksi, dan terdapat dua button, button edit yang 
akan membuka halaman pembelian dan button cancel yang akan membatalkan 
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transaksi. Pada halaman history terdapat daftar emiten yang sudah selesai di proses 
dengan nama emiten, total harga emiten, harga emiten per lot, status jenis transaksi, 
dan status transaksi. 
   
Gambar 5.22 Wireframe Halaman Transaksi 
Wireframe pada halaman portofolio dapat dilihat pada Gambar 5.56 berikut. 
Halaman ini digunakan pengguna untuk menampilkan portofolio dari demo 
investasinya. Pada header halaman portofolio terdapat icon filter, transaksi, dan 
notifikasi, lalu terdapat jumlah investasi yang sudah dilakukan pada demo investasi, 
dan total persentase keuntungan maupun kerugian dari semua emiten. Terdapat 
daftar emiten yang sudah dibeli oleh pengguna, setiap emiten menampilkan nama 
emiten, harga emiten saat itu, persentase naik dan turunnya harga emiten tersebut. 




Gambar 5.23 Wireframe Halaman Portofolio 
Wireframe pada halaman penjualan emiten dapat dilihat pada Gambar 5.24 
berikut. Halaman ini digunakan pengguna yang ingin menjual emiten yang dimiliki. 
Pada header halaman penjualan emiten terdapat nama emiten dan icon favorit, jika 
dipilih maka emiten tersebut akan muncul di dalam daftar watchlist pada halaman 
home. Terdapat form penjualan yang berisi pemilihan harga jual, jumlah lot, total lot 
yang dimiliki, dan total harga jual. Terdapat juga order book untuk menampilkan harga 
beli dan jual, lalu terdapat button jual untuk menjual emiten tersebut sesuai dengan 




Gambar 5.24 Wireframe Halaman Penjualan 
Wireframe pada halaman profil pengguna dapat dilihat pada Gambar 5.25 berikut. 
Halaman ini digunakan oleh pengguna untuk melihat post yang pernah dibuat oleh 
pengguna, menampilkan jumlah pengikut, menampilkan waktu membership, bio 
pengguna, dan info akun. Pada header halaman profil pengguna terdapat icon chat 
dan notifikasi. Pada halaman profil terdapat nama pengguna, foto profil pengguna, 
jumlah pengikut dan waktu membership. Terdapat juga dua button yaitu button 
recents dan account. Pada halaman recents menampilkan daftar post yang pernah 
dibuat oleh pengguna, sedangkan pada halaman account terdapat daftar menu yang 
terdiri dari account, portofolio, customer service, help, settings, dan log out. 
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Gambar 5.25 Wireframe Halaman Profil 
Wireframe pada halaman pengguna lain dapat dilihat pada Gambar 5.26 berikut. 
Halaman ini digunakan untuk menampilkan profil pengguna lain aplikasi 
pembelajaran investasi pasar modal. Pada header halaman profil pengguna lain 
terdapat icon chat dan notifikasi. Pada halaman profil pengguna lain menampilkan 
foto pengguna dan jumlah pengikut, terdapat empat button yaitu button follow, dan 
chat. Button follow digunakan untuk mengikuti pengguna, button chat digunakan 
untuk mengirim pesan ke pengguna tersebut. Lalu terdapat daftar post yang pernah 
dibuat oleh pengguna tersebut. 
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Gambar 5.26 Wireframe Halaman Pengguna Lain 
 
5.2.2 Task Flow 
Task flow merupakan tahap selanjutnya dari pembuatan wireframe, task flow 
digunakan untuk menggambarkan alur penggunaan aplikasi. 
Task flow pada saat pengguna ingin menambahkan emtien pada watchlist 
ditunjukkan pada Gambar 5.27. Pengguna dapat menambahkan watchlist emiten 
dengan memilih button add more pada daftar emiten. Pengguna akan masuk ke 
halaman trade, dimana pengguna dapat mencari emiten yang diinginkan berdasarkan 
kategori rekomendasi dan sektor kerja atau pengguna dapat mencari emiten 
menggunakan fitur pencarian. Jika pengguna sudah menemukan emiten yang 
diinginkan, pengguna dapat memilih emiten untuk memasuki halaman detil emiten. 
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Pengguna dapat menampilkan emiten pada daftar watchlist dengan memilik icon 
favourite (bintang) pada bagian pojok kanan atas.  
 
Gambar 5.27 Task Flow Menambah Emiten pada Watchlist 
Task flow pada saat pengguna ingin mempelajari materi baru ditunjukkan pada 
Gambar 5.28. ketika pengguna berada pada halaman awal aplikasi, pengguna dapat 
memilih button learn pada bagian navigasi bar, pengguna akan di arahkan ke halaman 
learn, pada halaman learn terdapat daftar materi. Pengguna juga dapat menggunakan 
fitur pencarian untuk mencari materi yang diinginkan. Jika pengguna sudah memilih, 
pengguna akan diarahkan ke halaman video player yang menampilkan materi yang 
dipilih oleh pengguna. Pada halaman video learn terdapat transkrip dari video materi 




Gambar 5.28 Task Flow Pengguna Mempelajari Materi Baru 
Task flow pada saat pengguna ingin mengunduh materi untuk dipelajari secara 
offline ditunjukkan pada Gambar 5.29. Pengguna dapat masuk ke halaman learn 
dengan memilih button learn pada navigasi bar. Pada halaman learn pengguna 
memilih materi yang ingin diunduh. Pengguna juga dapat menggunakan fitur search 
untuk mencari materi, ketika sudah menemukan materi yang ingin diunduh. 
Pengguna dapat memilih icon download di setiap list materi. Materi yang diunduh 
dapat dipelajari secara offline. Ketika pengguna ingin mempelajari materi yang sudah 
diunduh, pengguna dapat ke halamana learn dan memilih icon download yang berada 
pada pojok kanan atas, pengguna akan memasuki halaman download yang 




Gambar 5.29 Task Flow Pengguna Mengunduh Materi untuk Dipelajari Secara 
Offline 
Task flow pada saat pengguna mengerjakan mini test ditunjukkan pada Gambar 
5.30. Setelah pengguna selesai menonton video materi yang dipilih sebelumnya. 
Pengguna dapat mengerjakan mini test dengan memilih button mini test. Pengguna 
akan memasuki halaman mini test yang berisi satu soal yang berhubungan dengan 
materi yang sebelumnya sudah dipelajari. Pengguna dapat memilih button submit jika 
sudah selesai mengerjakan soal. Ketika pengguna mengerjakan soal dengan benar 
akan terdapat button next module dengan penjelasan soal, pengguna akan memasuki 
halaman video player yang menampilkan modul selanjutnya. Jika pengguna 
mengerjakan dengan hasil yang salah, maka pengguna dapat memilih button try again 




Gambar 5.30 Task Flow Pengguna Mengerjakan Mini Test 
Task flow pada saat pengguna membuat post ditunjukkan pada Gambar 5.31. 
Pengguna dapat masuk ke halaman forum dengan memilih icon forum yang berada 
pada navigasi bar, dan memilih button tambah “+” pada pojok kanan bawah untuk 
memasukin halaman buat post. Pengguna dapat mengetik apa yang diinginkan dan 
dapat menyantumkan gambar dan membuat prediksi saham dari emiten yang 
diinginkan. Selanjutnya pengguna dapat memilih button post yang berada pada pojok 
kanan atas. Pengguna akan mendapat notifikasi post sudah dibuat dan pengguna akan 




Gambar 5.31 Task Flow Pengguna Membuat Post 
Task flow pada saat pengguna ingin mencari emiten dan melihat detail emiten 
pada halaman demo trade ditunjukkan pada Gambar 5.32. Pengguna dapat masuk ke 
halaman trade dengan memilih icon trade yang berada pada navigasi bar. Pengguna 
dapat memilih emiten pada daftar rekomendasi, emiten berdasarkan sektor kerja, 
dan dengan fitur pencarian. Jika pengguna sudah menemukan emiten yang 





Gambar 5.32 Task Flow Pengguna Mencari Emiten dan Melihat Detail Emiten 
Task flow pada saat pengguna membeli sebuha saham dengan fitur demo trade 
ditunjukkan pada Gambar 2.33. Setelah pengguna menemukan emiten yang 
diinginkan, pengguna dapat memilih button beli yang terdapat pada bagian bawah 
kanan. Pengguna akan memasuki halaman order, dimana pengguna memasukkan 
jumlah saham dan harga per saham yang diinginkan. Pengguna hanya bisa membeli 
total saham dengan harga tidak lebih dari saldo pengguna. Pengguna dapat memilih 
button beli untuk menyelesaikan pembelian. Pengguna akan mendapatkan notifikasi 




Gambar 5.33 Task Flow Pengguna Membeli Saham dengan Fitur Demo Trade 
5.3 Desain Visual 
5.3.1 Color Palette 
Color palette berguna untuk mengetahui warna-warna yang digunakan di dalam 
aplikasi, color palette dari aplikasi juga dijadikan sebagai ciri khas dari aplikasi yang 
akan dibuat. Color palette dari aplikasi terdiri dari 2 warna primer dan teks primer, 3 
warna sekunder, 1 warna teks primer, 1 warna teks sekunder, dan 2 warna status. 
Warna primer dan teks primer yang digunakan adalah ungu dan putih, warna 
sekunder yang digunakan adalah ungu muda dan abu-abu tua dan muda, warna teks 
primer yang digunakan adalah hitam, warna teks sekunder yang digunakan adalah 
hitam dengan opacity sebesar 50 persen, dan warna status yang digunakan adalah 





Gambar 5.34 Color Palette yang Digunakan Aplikasi 
5.3.2 Typhography 
Typhography adalah tata huruf yang digunakan di dalam aplikasi yang menjadi ciri 
khas dari aplikasi tersebut dengan tujuan memberikan kenyamanan dalam 
penggunaan lebih maksimal oleh pengguna saat menggunakan aplikasi dan 
memberikan kenyamanan dalam membaca teks yang ada di aplikasi. Pada aplikasi 
pembelajaran investasi pasar modal, typography yang digunakan di dalam aplikasi 
adalah inter. Inter adalah font yang dibuat dengan tujuan agar pengguna dapat 
membaca kalimat dalam ukuran kecil yaitu 11 pixel, hal tersebut menjadikan font 
inter dapat memudahkan penggunaan dalam membaca tulisan kecil yang ada pada 





Gambar 5.35 Typhography yang Digunakan Aplikasi 
5.3.3 Icons 
Icons adalah symbol yang merepresentasikan fungsi dan data yang ada pada 
aplikasi. Icon menggunakan kiasan visual untuk mempercepat pemahaman dengan 
mengirimkan sifat dari suatu hal yang sudah kita pahami sebelumnya (H. Zhang, 




Gambar 5.36 Iconography yang Digunakan Aplikasi 
5.4 Mockup 
Mockup adalah desain antarmuka high-fidelity yang dibuat setelah membuat 
desain antarmuka low-fidelity. Desain mockup memvisualisasikan menggunakan 
warna, tipografi, gambar, dan lainnya. Desain mockup merupakan desain akhir yang 
akan dilihat oleh pengguna.  
Mockup pada halaman awal aplikasi pembelajaran investasi pasar modal dapat 
dilihat dalam Gambar 5.37 Berikut. Halaman utama aplikasi adalah halaman Login, 
pengguna yang belum melakukan login dapat masuk ke dalam aplikasi dengan 
mengisi email dan password lalu memilih button login, pada halaman ini terdapat dua 
kolom yaitu kolom email untuk mengisi email, kolom password untuk mengisi 
password, button login untuk masuk kedalam aplikasi, button daftar untuk melakukan 
pendaftaran di halaman daftar, dan button lupa password untuk mengembalikan 
password pengguna di halaman lupa password. 
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Gambar 5.37 Mockup Halaman Login 
Mockup pada halaman daftar dapat dilihat pada Gambar 5.38 berikut. Halaman 
daftar terdapat empat kolom yaitu kolom nama untuk mengisi nama, kolom email 
untuk mengisi email, kolom password untuk mengisi password, dan kolom konfirmasi 
password untuk memverifikasi ulang password. Terdapat dua button yaitu button 
register untuk melanjutkan ke halaman pendaftaran selanjutnya, dan button login 
untuk Kembali ke halaman login. 
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Gambar 5.38 Mockup Halaman Pendaftaran 
Mockup pada halaman daftar selanjutnya dapat dilihat dalam Gambar 5.39 
berikut. Halaman ini adalah halaman yang dilihat oleh pengguna ketika selesai 
mengisi kolom di halaman sebelumnya. Terdapat empat digit kode yang dikirim 
melalui email pengguna sebagai konfirmasi bahwa email yang digunakan pengguna 
adalah email asli. Terdapat dua button yaitu button kirim ulang untuk meminta ulang 
kode konfirmasi lalu terdapat button submit yang digunakan untuk menyelesaikan 
pendaftaran dan mengembalikan pengguna ke halaman login untuk memasuki 
aplikasi dengan akun yang sudah di buat. 
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Gambar 5.39 Mockup Halaman Pendaftaran Lanjut (Verifikasi) 
Mockup pada halaman lupa password dapat dilihat dalam Gambar 5.40 berikut. 
Halaman ini adalah halaman yang digunakan oleh pengguna yang melupakan 
password akunnya. Pada halaman ini terdapat kolom email untuk mengisi email dari 
akun yang terdaftar, lalu terdapat dua button yaitu button find your account untuk 
melanjutkan tahap selanjutnya, dan button register untuk masuk ke halaman 
pendaftaran akun baru. 
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Gambar 5.40 Mockup Halaman Lupa Password 
Mockup pada halaman Home atau halaman utama dapat dilihat dalam Gambar 
5.41 berikut. Halaman home merupakan halaman pertama yang akan dilihat oleh 
pengguna setelah login. Terdapat button chat untuk membuka halaman chat dan 
button notifikasi untuk membuka halaman notifikasi pada header. Pada halaman 
home terdapat progress yang menampilkan module terakhir yang dipelajari oleh 
pengguna agar pengguna dapat langsung melanjutkan course, ketika pengguna 
adalah pengguna baru yang belum memiliki progress, maka akan menampilkan 
button start now yang akan mengarahkan pengguna menuju halaman learn, terdapat 
news yang berisi daftar berita tentang pasar modal terbaru dan terdapat button see 
more untuk melihat daftar berita lebih lengkap, lalu terdapat watchlist yang 
menampilkan daftar emiten saham favorit pengguna dan terdapat button add more 
untuk menambahkan daftar emiten favorit dengan mengarahkan pengguna ke 
halaman trade. Terdapat juga navigation bar yang berisi icon untuk menuju halaman 
lain aplikasi yaitu home, learn, forum, trade, dan profile. 
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Gambar 5.41 Mockup Halaman Home 
Mockup pada halaman Chat dapat dilihat pada Gambar 5.42 berikut. Halaman 
chat digunakan untuk mengirim dan menerima pesan. Pada halaman chat terdapat 
gambar dan nama kontak. Halaman ini memiliki satu icon dan button yaitu icon 
notification yang berguna untuk membuka halaman notifikasi dan button new chat 
(+) yang akan membuka halaman daftar teman. Terdapat kotak pencarian yang 




Gambar 5.42 Mockup Halaman Chat 
Mockup pada halaman daftar kontak dapat dilihat pada Gambar 5.43 berikut. 
Halaman ini digunakan untuk melihat daftar kontak digunakan untuk memulai pesan 
baru. Pada daftar kontak terdapat gambar dan nama kontak. Terdapat juga kolom 




Gambar 5.43 Mockup Halaman Daftar Kontak 
Mockup pada halaman Chatting dapat dilihat pada Gambar 5.44 berikut. Halaman 
ini digunakan untuk mengirim dan menerima pesan dengan pengguna lain. Halaman 
ini terdapat tiga icon yaitu icon option yang digunakan untuk megatur chat, icon send 
yang digunakan untuk mengirim pesan, dan icon clip/attachment yang digunakan 





Gambar 5.44 Mockup Halaman Chatting 
Mockup pada halaman notifikasi dapat dilihat pada Gambar 5.45 berikut. Halaman 
notifikasi digunakan untuk memberitahu pengguna ketika menerima pesan baru, 
teman baru, komentar baru, dan pemberitahuan oleh sistem. Notifikasi dapat dipilih 




Gambar 5.45 Mockup Halaman Notifikasi 
Mockup pada halaman Learn dapat dilihat pada Gambar 5.46 berikut. Halaman ini 
berguna untuk menampilkan daftar course yang dapat dipelajari oleh pengguna. 
Setiap course menampilkan ilustrasi course, judul course, deskripsi singkat apa yang 
akan dipelajari, jumlah module dalam course, dan estimasi waktu untuk 
menyelesaikan course. Pada setiap course terdapat dua icon yaitu icon download yang 
digunakan untuk mendownload course agar dapat dipelajari secara offline dan icon 
start yang mengarahkan pengguna ke halaman video player. Pada header terdapat 
fitur search dan dua icon yaitu icon sort untuk mengurutkan course berdasarkan 
tingkat kesulitan, alfabet, dll. Lalu icon downloaded yang menampilkan course yang 
sudah di download sebelumnya, dan icon notifikasi untuk membuka halaman 






Gambar 5.46 Mockup Halaman Learn 
Mockup pada halaman Video player dapat dilihat pada Gambar 5.47 berikut. 
Halaman ini berfungsi sebagai pemutar video course yang dipilih oleh pengguna. Pada 
halaman ini terdapat dua bagian yaitu transcript dan modules, transcript akan 
menampilkan transkrip video dalam bentuk teks, lalu terdapat button test your 
knowledge yang mengarahkan pengguna ke halaman mini tes, lalu bagian modules 
akan menampilkan daftar module yang ada pada course. 
   
Gambar 5.47 Mockup Halaman Video Player 
Mockup pada halaman mini tes dapat dilihat pada Gambar 5.48 berikut. Halaman 
ini digunakan untuk melakukan tes sebelum pengguna mulai mempelajari module 
selanjutnya. Pada halaman ini terdapat ilustrasi dari tes, soal, dan pilihan jawaban. 
Terdapat satu button yaitu button submit yang dipilih ketika pengguna sudah selesai 




Gambar 5.48 Mockup Halaman Mini Tes 
Mockup pada halaman penjelasan dapat dilihat pada Gambar 5.49 berikut. 
Halaman ini berfungsi untuk memberikan hasil dari jawaban yang dipilih oleh 
pengguna saat tes dan menjelaskan jawaban dari soal tes yang tersebut. Halaman ini 
memiliki satu button yaitu button next module yang memindahkan pengguna ke 
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halaman video player dengan module selanjutnya jika hasil tes benar, tetapi button 
try again akan menggantikan button next module jika hasil tes kurang tepat. 
   
Gambar 5.49 Mockup Halaman Penjelasan 
Mockup pada halaman Forum dapat dilihat pada Gambar 5.50 berikut. Halaman 
ini digunakan oleh pengguna untuk memberikan pendapat, bertanya, menyebarkan 
pengumuman, dan memberikan prediksi dari suatu emiten berdasarkan analisis yang 
sudah dilakukan oleh pengguna tersebut. Halaman ini memiliki informasi berupa 
daftar post yang dilakukan pengguna lain, daftar post terdiri dari nama pengguna, foto 
pengguna, isi post, gambar post (jika dicantumkan),dan hasil prediksi (jika post 
merupakan prediksi). Gambar dan nama pengguna dapat mengarahkan pemilih 
menuju halaman profile pengguna tersebut. Terdapat icon chat, icon notification pada 




Gambar 5.50 Mockup Halaman Forum 
Mockup pada halaman Add atau Create post dapat dilihat pada Gambar 5.51 
berikut. Halaman ini digunakan oleh pengguna untuk membuat post baru yang dapat 
dilihat oleh pengguna lain. Pada halaman ini terdapat kolom teks dimana pengguna 
dapat menginput isi dari post yang ingin dibuat. Terdapat icon add image untuk 
menambah gambar dan icon prediction untuk memberikan prediksi, lalu icon send 
untuk menampilkan post pada halaman forum. 
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Gambar 5.51 Mockup Halaman Create Post 
Mockup pada halaman demo investasi dapat dilihat pada Gambar 5.52 berikut. 
Halaman ini digunakan pengguna untuk melakukan demo investasi sebelum 
berinvestasi secara nyata. Pada header halaman demo trade terdapat icon filter, 
transaksi, dan notifikasi. Terdapat juga kolom pencarian untuk memudahkan 
pengguna mencari emiten yang diinginkan. Terdapat daftar rekomendasi emiten dan 
daftar emiten berdasarkan 9 sektor kerja. Pemilihan emiten akan membawa 




Gambar 5.52 Mockup Halaman Demo Investasi 
Mockup pada halaman detil emiten dapat dilihat pada Gambar 5.53 berikut. 
Halaman ini digunakan pengguna untuk melihat detil emiten yang dipilih. Pada header 
halaman detil emiten terdapat nama emiten dan icon favorit, jika dipilih maka emiten 
tersebut akan muncul di dalam daftar watchlist pada halaman home. Terdapat 
informasi harga emiten, grafik kinerja emiten berdasarkan waktu, detil harga emiten, 
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order book, analisis, dan corp action emiten. Terdapat juga button beli untuk membeli 
emiten tersebut secara demo, button jual akan muncul jika pengguna sudah pernah 
membeli emiten tersebut. 
   
Gambar 5.53 Mockup Halaman Detil Emiten 
Mockup pada halaman pembelian dapat dilihat pada Gambar 5.54 berikut. 
Halaman ini digunakan pengguna untuk membeli demo emiten yang diinginkan 
pengguna. Pada header halaman pembelian emiten terdapat nama emiten dan icon 
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favorit, jika dipilih maka emiten tersebut akan muncul di dalam daftar watchlist pada 
halaman home. Terdapat form pembelian yang berisi pemilihan harga beli, jumlah lot, 
saldo yang dimiliki, dan total harga pembelian. Terdapat juga order book untuk 
menampilkan harga beli dan jual, lalu terdapat button beli untuk membeli emiten 
tersebut sesuai harga dan jumlah lot yang diinginkan. 
 
Gambar 5.54 Mockup Halaman Pembelian 
Mockup pada halaman transaksi dapat dilihat pada Gambar 5.55 berikut. Halaman 
ini digunkana untuk melihat status transaksi yang sedang berjalan dan sejarah 
transaksi dari pengguna tersebut. Pada header halaman transaksi terdapat dua 
button yaitu button ongoing yang akan membuka halaman ongoing dan button 
history yang akan membuka halaman history. Pada halaman ongoing terdapat list 
transaksi yang sedang berjalan dengan detil nama emiten, total harga emiten, harga 
emiten per lot, status dari jenis transaksi, dan terdapat dua button, button edit yang 
akan membuka halaman pembelian dan button cancel yang akan membatalkan 
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transaksi. Pada halaman history terdapat daftar emiten yang sudah selesai di proses 
dengan nama emiten, total harga emiten, harga emiten per lot, status jenis transaksi, 
dan status transaksi. 
   
Gambar 5.55 Mockup Halaman Transaksi 
Mockup pada halaman portofolio dapat dilihat pada Gambar 5.56 berikut. 
Halaman ini digunakan pengguna untuk menampilkan portofolio dari demo 
investasinya. Pada header halaman portofolio terdapat icon filter, transaksi, dan 
notifikasi, lalu terdapat jumlah investasi yang sudah dilakukan pada demo investasi, 
dan total persentase keuntungan maupun kerugian dari semua emiten. Terdapat 
daftar emiten yang sudah dibeli oleh pengguna, setiap emiten menampilkan nama 
emiten, harga emiten saat itu, persentase naik dan turunnya harga emiten tersebut. 




Gambar 5.56 Mockup Halaman Portofolio 
Mockup pada halaman penjualan emiten dapat dilihat pada Gambar 5.57 berikut. 
Halaman ini digunakan pengguna yang ingin menjual emiten yang dimiliki. Pada 
header halaman penjualan emiten terdapat nama emiten dan icon favorit, jika dipilih 
maka emiten tersebut akan muncul di dalam daftar watchlist pada halaman home. 
Terdapat form penjualan yang berisi pemilihan harga jual, jumlah lot, total lot yang 
dimiliki, dan total harga jual. Terdapat juga order book untuk menampilkan harga beli 
dan jual, lalu terdapat button jual untuk menjual emiten tersebut sesuai dengan harga 




Gambar 5.57 Mockup Halaman Penjualan 
Mockup pada halaman profil pengguna dapat dilihat pada Gambar 5.58 berikut. 
Halaman ini digunakan oleh pengguna untuk melihat post yang pernah dibuat oleh 
pengguna, menampilkan jumlah pengikut, menampilkan waktu membership, bio 
pengguna, dan info akun. Pada header halaman profil pengguna terdapat icon chat 
dan notifikasi. Pada halaman profil terdapat nama pengguna, foto profil pengguna, 
jumlah pengikut dan waktu membership. Terdapat juga dua button yaitu button 
recents dan account. Pada halaman recents menampilkan daftar post yang pernah 
dibuat oleh pengguna, sedangkan pada halaman account terdapat daftar menu yang 
terdiri dari account, portofolio, customer service, help, settings, dan log out. 
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Gambar 5.58 Mockup Halaman Profil 
Mockup pada halaman pengguna lain dapat dilihat pada Gambar 5.59 berikut. 
Halaman ini digunakan untuk menampilkan profil pengguna lain aplikasi 
pembelajaran investasi pasar modal. Pada header halaman profil pengguna lain 
terdapat icon chat dan notifikasi. Pada halaman profil pengguna lain menampilkan 
foto pengguna dan jumlah pengikut, terdapat empat button yaitu button follow, dan 
chat. Button follow digunakan untuk mengikuti pengguna, button chat digunakan 
untuk mengirim pesan ke pengguna tersebut. Lalu terdapat daftar post yang pernah 
dibuat oleh pengguna tersebut. 
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Gambar 5.59 Mockup Halaman Profil Pengguna Lain 
5.4.1 Iterasi Desain 
Iterasi desain adalah aktifitas yang dilakukan pengembang ketika desain solusi 
yang ada telah dilakukan pengujian. Pengujian akan mendapatkan masukan dari 
pengguna yang digunakan untuk memperbaiki desain solusi tersebut, iterasi akan 
menghasilkan desain solusi yang baru dan lebih baik. 
Pengujian dilakukan dengan pengujian prototipe, penguji yang melakukan 
pengujian adalah calon pengguna dari aplikasi. Penguji dibantu dengan skenario 




Tabel 5.1 Skenario Pengguna untuk Pengujian Prototipe 
No Nama Skenario Deskripsi Skenario 
1 
Memulai course baru 
dan mengerjakan mini 
tes 
Kamu sekarang berada di halaman Home, 
kemudian kamu ingin mempelajari cara 
memanagement resiko berserta tesnya sebelum 
berinvestasi, bagaimana kamu melakukannya? 
2 Mengunduh course 
Selanjutnya kamu ingin mengunduh salah satu 
Course yang ada agar kamu bisa mempelajarinya 
secara offline dan membuka daftar unduh, 




Kamu sekarang ingin menambahkan Watchlist 
emiten yang berada di halaman Home untuk 
mendapatkan pembaruan harga emiten, 
bagaimana kamu melakukannya? 
4 
Bertransaksi di demo 
investasi 
Setelah itu kamu tertarik untuk melakukan Demo 
Investasi, kamu mencari emiten yang kamu 
inginkan,melihat detil emiten tersebut dan 




Ternyata kamu melakukan kesalahan dan kamu 
ingin membatalkan transaksinya, Bagaimana 
kamu melakukannya? 
6 Membuat post baru 
Setelah itu kamu masuk ke halaman Forum lalu 





Lalu kamu tertarik dengan salah satu pengguna 
yang bernama “Elan P Madani” dan kamu ingin 
melihat profilnya untuk mengikuti pengguna 




Selanjutnya kamu ingin menghubungi pengguna 
“Elan P Madani” melalui halaman Chat, 
bagaimana kamu melakukannya? 
9 Mengubah detil akun 
Kamu sekarang ingin mengubah Password dari 
akunmu karena teman kamu melihat ketika kamu 





Iterasi yang dilakukan pada halaman pembelajaran adalah icon untuk membuka 
daftar course yang berhasil di unduh. Icon tersebut tidak memiliki perbedaan dari icon 
unduh yang terdapat pada daftar course, dari hasil uji skenario yang dilakukan, 
pengguna cenderung bingung untuk membedakan icon unduh dan icon daftar course 
yang berhasil di unduh. Iterasi desain dapat dilihat pada Gambar 5.60 berikut. 
 
Gambar 5.60 Iterasi Desain Perubahan Icon Daftar Unduh 
 
Iterasi yang dilakukan pada halaman pembelajaran dan demo investasi adalah 
pemindahan icon filter yang dipindahkan disebelah kolom pencarian, hal tersebut 
dilakukan karena masukan dari pengguna yang mengatakan icon filter sulit untuk 
dijankau ketika menggunakan satu tangan, icon filter lebih mudah diakses jika lebih 
dekat dengan kolom pencarian dan daftar course. Iterasi desain dapat dilihat pada 









Gambar 5.62 Iterasi Desain Perubahan Lokasi Icon Filter Pada Halaman Demo 
Investasi 
Iterasi yang dilakukan pada halaman pembelajaran adalah memperjelas detil 
tingkat course, jumlah modul dan total waktu course. Dimana sebelumnya detil 
memiliki persamaan besar font dengan deskripsi course hal tersebut membuat 
pengguna tidak sadar jika pada halaman daftar course terdapat detil seperti tingkat 
kesulitan, jumlah modul dan total waktu course. Iterasi desain dapat dilihat pada 




Gambar 5.63 Iterasi Desain Perbaikan Detil Course 
Iterasi yang dilakukan pada halaman demo investasi adalah penambahan icon 
untuk membuka halaman transaksi, dimana sebelumnya halaman transaksi hanya 
dapat dibuka melalui halaman portofolio, perubahan ini dilakukan karena ketika 
pengguna melihat halaman transaksi dan membeli sebuah emiten pada halaman 
demo investasi, pengguna sempat tidak melihat transaksi dan langsung menutup 
halaman tersebut, ketika pengguna ingin melihat halaman transaksi kembali untuk 
mengubah atau membatalkan transaksi mereka kebingungan. Iterasi desain dapat 




Gambar 5.64 Iterasi Desain Penambahan Icon Transaksi Pada Halaman Demo 
Investasi 
Iterasi yang dilakukan pada halaman demo investasi adalah menambahkan akses 
menuju halaman portofolio, perubahan ini dilakukan karena panjangnya aktifitas 
yang harus dilakukan untuk membuka halaman portofolio. Untuk membantu 
pengguna agar lebih mudah mengakses halaman portofolio, maka ditambahkan icon 





Gambar 5.65 Iterasi Desain Penambahan Icon Portofolio Pada Halaman Demo 
Investasi 
Iterasi yang dilakukan pada halaman transaksi adalah penambahan jumlah lot 
yang dibeli oleh pengguna, hal tersebut dilakukan karena pengguna yang memasuki 
halaman transaksi dan ingin mengubah atau membatalkan transaksi tidak bingung 




Gambar 5.66 Iterasi Desain Penambahan Indikator Jumlah Lot Pada Halaman 
Transaksi 
Iterasi yang dilakukan pada halaman portofolio adalah penambahan jumlah lot 
pada masing masing emiten yang dimiliki. Hal tersebut dilakukan karena pada hasil 
pengujian beberapa pengguna bingung dengan jumlah lot yang dimiliki. Iterasi desain 




Gambar 5.67 Iterasi Desain Penambahan Indikator Jumlah Lot Pada Halaman 
Portofolio 
Iterasi yang dilakukan pada halaman profil adalah ditambahnya menu pada bagian 
akun yaitu menu keamanan, dimana pengguna dapat mengubah password dan email. 
Hal tersebut dilakukan karena pada skenario dimana pengguna diminta untuk 
mengubah password, pengguna kebanyakan memilih menu setting sedangkan 
mengubah password berada di menu ubah akun. Untuk memperjelas maka 
ditambahkan menu keamanan untuk memudahkan pengguna mengubah 




Gambar 5.68 Iterasi Desain Penambahan Menu Keamanan 
Iterasi desain pada halaman profil pengguna lain adalah penambahan fitur 
kembali, penambahan dilakukan karena pengguna mengalami kesulitan disaat 
mereka ingin kembali ke halaman forum disaat sedang melihat profil pengguna lain. 
penambahan ini dilakukan untuk mempermudah pengguna yang melihat profil 
melalui halaman forum dapat kembali ke halaman sebelumnya tanpa harus 




Gambar 5.69 Iterasi Desain Penambahan Fitur Kembali Pada Halaman Profil 
Pengguna Lain 
5.4.2 Desain Akhir Mockup 
Desain akhir mockup adalah desain antarmuka bersifat high-fidelity yang sudah 
menjalani pengujian dan siap untuk dijadikan protoype yang siap untuk diuji 
menggunakan pengujian usability test sebelum diberikan ke pengguna.  
Desain yang dibuat menggunakan google material design sebagai pedoman dalam 
merancang tampilan aplikasi pembelajaran investasi pasar modal. Komponen yang 
digunakan antara lain botton navigation bar, divider, top apps bar, cards, tabs, 
floating action button, dan dialogs. 
Desain akhir mockup pada halaman awal aplikasi pembelajaran investasi pasar 
modal dapat dilihat dalam Gambar 5.70 berikut. Halaman utama aplikasi adalah 
halaman Login, pengguna yang belum melakukan login dapat masuk ke dalam aplikasi 
dengan mengisi email dan password lalu memilih button login, pada halaman ini 
terdapat dua kolom yaitu kolom email untuk mengisi email, kolom password untuk 
mengisi password, button login untuk masuk kedalam aplikasi, button daftar untuk 
melakukan pendaftaran di halaman daftar, dan button lupa password untuk 
mengembalikan password pengguna di halaman lupa password. 
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Gambar 5.70 Desain Akhir Mockup Halaman Login 
Desain akhir mockup pada halaman daftar dapat dilihat pada Gambar 5.71 
berikut. Halaman daftar terdapat empat kolom yaitu kolom nama untuk mengisi 
nama, kolom email untuk mengisi email, kolom password untuk mengisi password, 
dan kolom konfirmasi password untuk memverifikasi ulang password. Terdapat dua 
button yaitu button register untuk melanjutkan ke halaman pendaftaran selanjutnya, 
dan button login untuk Kembali ke halaman login. 
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Gambar 5.71 Desain Akhir Mockup Halaman Pendaftaran 
Desain akhir mockup pada halaman daftar selanjutnya dapat dilihat dalam 
Gambar 5.72 berikut. Halaman ini adalah halaman yang dilihat oleh pengguna ketika 
selesai mengisi kolom di halaman sebelumnya. Terdapat empat digit kode yang 
dikirim melalui email pengguna sebagai konfirmasi bahwa email yang digunakan 
pengguna adalah email asli. Terdapat dua button yaitu button kirim ulang untuk 
meminta ulang kode konfirmasi lalu terdapat button submit yang digunakan untuk 
menyelesaikan pendaftaran dan mengembalikan pengguna ke halaman login untuk 
memasuki aplikasi dengan akun yang sudah di buat. 
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Gambar 5.72 Desain Akhir Mockup Halaman Pendaftaran Lanjut (Verifikasi) 
Desain akhir mockup pada halaman lupa password dapat dilihat dalam Gambar 
5.73 berikut. Halaman ini adalah halaman yang digunakan oleh pengguna yang 
melupakan password akunnya. Pada halaman ini terdapat kolom email untuk mengisi 
email dari akun yang terdaftar, lalu terdapat dua button yaitu button find your account 
untuk melanjutkan tahap selanjutnya, dan button register untuk masuk ke halaman 
pendaftaran akun baru. 
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Gambar 5.73 Desain Akhir Mockup Lupa Password 
Desain akhir mockup pada halaman Home atau halaman utama dapat dilihat 
dalam Gambar 5.74 berikut. Halaman home merupakan halaman pertama yang akan 
dilihat oleh pengguna setelah login. Terdapat button chat untuk membuka halaman 
chat dan button notifikasi untuk membuka halaman notifikasi pada header. Pada 
halaman home terdapat progress yang menampilkan module terakhir yang dipelajari 
oleh pengguna agar pengguna dapat langsung melanjutkan course, ketika pengguna 
adalah pengguna baru yang belum memiliki progress, maka akan menampilkan 
button start now yang akan mengarahkan pengguna menuju halaman learn, terdapat 
news yang berisi daftar berita tentang pasar modal terbaru dan terdapat button see 
more untuk melihat daftar berita lebih lengkap, lalu terdapat watchlist yang 
menampilkan daftar emiten saham favorit pengguna dan terdapat button add more 
untuk menambahkan daftar emiten favorit dengan mengarahkan pengguna ke 
halaman trade. Terdapat juga navigation bar yang berisi icon untuk menuju halaman 
lain aplikasi yaitu home, learn, forum, trade, dan profile. Sesuai dengan pedoman yang 
digunakan navigation bar memiliki sebanyak tidak kurang dari dua dan tidak lebih dari 
lima destinasi, lalu menggunakan elevated card untuk progress, news, dan watchlist. 
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Gambar 5.74 Desain Akhir Mockup Home 
Desain akhir mockup pada halaman Chat dapat dilihat pada Gambar 5.75 berikut. 
Halaman chat digunakan untuk mengirim dan menerima pesan. Pada halaman chat di 
dalamnya terdapat gambar dan nama kontak yang dipisahkan dengan inset divider 
sebagai pemisah satu sama lain. Halaman ini memiliki satu icon dan floating action 
button yaitu icon notification yang berguna untuk membuka halaman notifikasi dan 
floating action button new chat (+) yang akan membuka halaman daftar teman. 




Gambar 5.75 Desain Akhir Mockup Halaman Chat 
Desain akhir mockup pada halaman daftar kontak dapat dilihat pada Gambar 5.76 
berikut. Halaman ini digunakan untuk melihat daftar kontak digunakan untuk 
memulai pesan baru. Pada daftar kontak terdapat gambar dan nama kontak lalu 
diberikan inset divider sebagai pemisah daftar kontak. Terdapat juga kolom pencarian 




Gambar 5.76 Desain Akhir Mockup Halaman Daftar Kontak 
Desain akhir mockup pada halaman Chatting dapat dilihat pada Gambar 5.77 
berikut. Halaman ini digunakan untuk mengirim dan menerima pesan dengan 
pengguna lain. Halaman ini terdapat tiga icon yaitu icon option yang digunakan untuk 
megatur chat, icon send yang digunakan untuk mengirim pesan, dan icon 
clip/attachment yang digunakan untuk melampirkan gambar atau file. Terdapat juga 




Gambar 5.77 Desain Akhir Mockup Chatting 
Desain akhir mockup pada halaman notifikasi dapat dilihat pada Gambar 5.78 
berikut. Halaman notifikasi digunakan untuk memberitahu pengguna ketika 
menerima pesan baru, teman baru, komentar baru, dan pemberitahuan oleh sistem. 
Terdapat juga pembatas antar notifikasi menggunakan inset divider. Notifikasi dapat 




Gambar 5.78 Desain Akhir Mockup Halaman Notifikasi 
Desain akhir mockup pada halaman Learn dapat dilihat pada Gambar 5.79 berikut. 
Halaman ini berguna untuk menampilkan daftar course yang dapat dipelajari oleh 
pengguna. Setiap course berada di dalam card yang berisi ilustrasi course, judul 
course, deskripsi singkat apa yang akan dipelajari, jumlah module dalam course, dan 
estimasi waktu untuk menyelesaikan course. Pada setiap course terdapat dua icon 
yaitu icon download yang digunakan untuk mendownload course agar dapat dipelajari 
secara offline dan icon start yang mengarahkan pengguna ke halaman video player. 
Pada header terdapat fitur search dan tiga icon yaitu icon sort untuk mengurutkan 
course berdasarkan tingkat kesulitan, alfabet, dll. Lalu icon downloaded yang 
menampilkan course yang sudah di download sebelumnya, dan icon notifikasi untuk 
membuka halaman notifikasi. Terdapat juga button load more untuk menampilkan 




Gambar 5.79 Desain Akhir Mockup Halaman Learn 
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Desain akhir mockup pada halaman Video player dapat dilihat pada Gambar 5.80 
berikut. Halaman ini berfungsi sebagai pemutar video course yang dipilih oleh 
pengguna. Pada halaman ini terdapat dua tabs yaitu transcript dan modules, 
transcript akan menampilkan transkrip video dalam bentuk teks, lalu terdapat button 
test your knowledge yang mengarahkan pengguna ke halaman mini tes, lalu bagian 
modules akan menampilkan daftar module yang ada pada course, daftar modul 
dipisahkan dengan divider. 
    
Gambar 5.80 Desain Akhir Mockup Halaman Video Player 
Desain akhir mockup pada halaman mini tes dapat dilihat pada Gambar 5.81 
berikut. Halaman ini digunakan untuk melakukan tes sebelum pengguna mulai 
mempelajari module selanjutnya. Pada halaman ini terdapat ilustrasi dari tes dan soal 
yang berada pada card tersendiri lalu pilihan jawaban masing-masing berada di dalam 
card. Terdapat satu button yaitu button submit yang dipilih ketika pengguna sudah 





Gambar 5.81 Desain Akhir Mockup Halaman Mini Tes 
Desain akhir mockup pada halaman penjelasan dapat dilihat pada Gambar 5.82 
berikut. Halaman ini berfungsi untuk memberikan hasil dari jawaban yang dipilih oleh 
pengguna saat tes dan menjelaskan jawaban dari soal tes yang tersebut. Halaman ini 
memiliki satu button yaitu button next module yang memindahkan pengguna ke 
halaman video player dengan module selanjutnya jika hasil tes benar, tetapi button 
try again akan menggantikan button next module jika hasil tes kurang tepat. 
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Gambar 5.82 Desain Akhir Mockup Halaman Penjelasan 
Desain akhir mockup pada halaman Forum dapat dilihat pada Gambar 5.83 
berikut. Halaman ini digunakan oleh pengguna untuk memberikan pendapat, 
bertanya, menyebarkan pengumuman, dan memberikan prediksi dari suatu emiten 
berdasarkan analisis yang sudah dilakukan oleh pengguna tersebut. Halaman ini 
memiliki informasi berupa daftar post yang dilakukan pengguna lain, daftar post 
terdiri dari nama pengguna, foto pengguna, isi post, gambar post (jika dicantumkan), 
dan hasil prediksi (jika post merupakan prediksi). Gambar dan nama pengguna dapat 
mengarahkan pemilih menuju halaman profile pengguna tersebut. Terdapat icon 
chat, icon notification pada header, dan floating action button add post (+) untuk 




Gambar 5.83 Desain Akhir Mockup Halaman Forum 
Desain akhir mockup pada halaman Add atau Create post dapat dilihat pada 
Gambar 5.84 berikut. Halaman ini digunakan oleh pengguna untuk membuat post 
baru yang dapat dilihat oleh pengguna lain. Pada halaman ini terdapat kolom teks 
dimana pengguna dapat menginput isi dari post yang ingin dibuat. Terdapat icon add 
image untuk menambah gambar dan icon prediction untuk memberikan prediksi, lalu 
icon send untuk menampilkan post pada halaman forum. 
119 
 
   
Gambar 5.84 Desain Akhir Mockup Halaman Create Post 
 
Desain akhir mockup pada halaman demo investasi dapat dilihat pada Gambar 
5.85 berikut. Halaman ini digunakan pengguna untuk melakukan demo investasi 
sebelum berinvestasi secara nyata. Pada header halaman demo trade terdapat icon 
filter, transaksi, portofolio dan notifikasi. Terdapat juga kolom pencarian untuk 
memudahkan pengguna mencari emiten yang diinginkan. Terdapat daftar 
rekomendasi emiten dan daftar emiten berdasarkan sembilan sektor kerja yang 
berada di dalam card. Pemilihan emiten akan membawa pengguna ke dalam halaman 




Gambar 5.85 Desain Akhir Mockup Halaman Demo Investasi 
Desain akhir mockup pada halaman detil emiten dapat dilihat pada Gambar 5.86 
berikut. Halaman ini digunakan pengguna untuk melihat detil emiten yang dipilih. 
Pada header halaman detil emiten terdapat nama emiten dan icon favorit, jika dipilih 
maka emiten tersebut akan muncul di dalam daftar watchlist pada halaman home. 
Terdapat informasi harga emiten, grafik kinerja emiten berdasarkan waktu, dan detil 
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harga emiten. Terdapat tabs untuk order book, analisis, dan corp action emiten. 
Terdapat juga button beli untuk membeli emiten tersebut secara demo, button jual 
akan muncul jika pengguna sudah pernah membeli emiten tersebut. 
   
Gambar 5.86 Desain Akhir Mockup Halaman Detil Emiten 
Desain akhir mockup pada halaman pembelian dapat dilihat pada Gambar 5.87 
berikut. Halaman ini digunakan pengguna untuk membeli demo emiten yang 
diinginkan pengguna. Pada header halaman pembelian emiten terdapat nama emiten 
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dan icon favorit, jika dipilih maka emiten tersebut akan muncul di dalam daftar 
watchlist pada halaman home. Terdapat card yang berisi form pembelian yang 
memiliki pemilihan harga beli, jumlah lot, saldo yang dimiliki, dan total harga 
pembelian. Terdapat juga order book untuk menampilkan card dari harga beli dan 
jual, lalu terdapat button beli untuk membeli emiten tersebut sesuai harga dan jumlah 
lot yang diinginkan. 
 
Gambar 5.87 Desain Akhir Mockup Halaman Pembelian 
Desain akhir mockup pada halaman transaksi dapat dilihat pada Gambar 5.88 
berikut. Halaman ini digunkana untuk melihat status transaksi yang sedang berjalan 
dan sejarah transaksi dari pengguna tersebut. Pada header halaman transaksi 
terdapat dua tabs yaitu ongoing yang akan membuka halaman ongoing dan history 
yang akan membuka halaman history. Pada halaman ongoing terdapat list transaksi 
yang sedang berjalan dengan detil nama emiten, total harga emiten, harga emiten 
per lot, jumlah lot yang dibeli, status dari jenis transaksi, dan terdapat dua button, 
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button edit yang akan membuka halaman pembelian dan button cancel yang akan 
membatalkan transaksi. Pada halaman history terdapat daftar emiten yang sudah 
selesai di proses dengan nama emiten, total harga emiten, harga emiten per lot, 
jumah lot yang dibeli, status jenis transaksi, dan status transaksi. 
   
Gambar 5.88 Desain Akhir Mockup Halaman Transaksi 
Desain akhir mockup pada halaman portofolio dapat dilihat pada Gambar 5.89 
berikut. Halaman ini digunakan pengguna untuk menampilkan portofolio dari demo 
investasinya. Pada header halaman portofolio terdapat icon filter, transaksi, dan 
notifikasi, lalu terdapat jumlah investasi yang sudah dilakukan pada demo investasi, 
total lot dari semua portofolio, dan total persentase keuntungan maupun kerugian 
dari semua emiten. Terdapat daftar emiten yang sudah dibeli oleh pengguna, setiap 
emiten menampilkan nama emiten, harga emiten saat itu, persentase naik dan 
turunnya harga emiten tersebut, dan jumlah lot setiap emiten. Jika emiten dipilih 




Gambar 5.89 Desain Akhir Mockup Halaman Portofolio 
Desain akhir mockup pada halaman penjualan emiten dapat dilihat pada Gambar 
5.90 berikut. Halaman ini digunakan pengguna yang ingin menjual emiten yang 
dimiliki. Pada header halaman penjualan emiten terdapat nama emiten dan icon 
favorit, jika dipilih maka emiten tersebut akan muncul di dalam daftar watchlist pada 
halaman home. Terdapat card yang berisi form penjualan yang memiliki pemilihan 
harga jual, jumlah lot, total lot yang dimiliki, dan total harga jual. Terdapat juga order 
book untuk menampilkan card yang berisi harga beli dan jual, lalu terdapat button jual 




Gambar 5.90 Desain Akhir Mockup Halaman Penjualan 
Desain akhir mockup pada halaman profil pengguna dapat dilihat pada Gambar 
5.91 berikut. Halaman ini digunakan oleh pengguna untuk melihat post yang pernah 
dibuat oleh pengguna, menampilkan jumlah pengikut, menampilkan waktu 
membership, bio pengguna, dan info akun. Pada header halaman profil pengguna 
terdapat icon chat dan notifikasi. Pada halaman profil terdapat nama pengguna, foto 
profil pengguna, jumlah pengikut dan waktu membership. Terdapat juga dua tabs 
yaitu tabs recents dan account. Pada halaman recents menampilkan daftar post yang 
pernah dibuat oleh pengguna, daftar tersebut dipisah dengan inset divider, sedangkan 
pada halaman account terdapat daftar menu yang terdiri dari account, portofolio, 
customer service, help, security, settings, dan log out. 
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Gambar 5.91 Desain Akhir Mockup Halaman Profil 
Desain akhir mockup pada halaman pengguna lain dapat dilihat pada Gambar 5.92 
berikut. Halaman ini digunakan untuk menampilkan profil pengguna lain aplikasi 
pembelajaran investasi pasar modal. Pada header halaman profil pengguna lain 
terdapat icon chat dan notifikasi. Pada halaman profil pengguna lain menampilkan 
foto pengguna dan jumlah pengikut, terdapat empat button yaitu button follow, dan 
chat. Button follow digunakan untuk mengikuti pengguna, button chat digunakan 
untuk mengirim pesan ke pengguna tersebut. Lalu terdapat daftar post yang pernah 
dibuat oleh pengguna tersebut. 
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BAB 6 PENGUJIAN 
 
Setelah mockup sudah di iterasi dan diperbaiki, prototipe akhir akan diuji dengan 
metode pengujian usability testing. metode tersebut digunakan bertujuan untuk 
menguji tiga aspek penting yang diperlukan dalam suatu produk adalah efektivitas, 
efisiensi, dan kepuasan (Mifsud, n.d.). Pengujian aspek efektivitas dan efisiensi 
dilakukan dengan menggunakan task scenario sedangkan aspek kepuasan dilakukan 
dengan menggunakan System Usability Scale (SUS). 
Sebelum melakukan pengujian perlu dipersiapkan skenario untuk pengujian 
efektivitas dan efisiensi, pengujian akan menggunakan tools pengujian prototipe yaitu 
maze. Skenario akan dikerjakan oleh responden yang sebelumnya sudah dipilih 
menyesuaikan kriteria. Setelah responden selesai mengerjakan tugas, setiap tugas 
yang berhasil dikerjakan dihitung untuk mendapatkan nilai efektivitas, waktu 
respoden untuk menyelesaikan tugas dihitung untuk mendapatkan nilai efisiensi, lalu 
responden diminta untuk mengisi kuisioner SUS yang akan menentukan nilai dari 
kepuasan. 
Pengujian ini bersifat kuantitatif oleh sebab itu responden pada pengujian ini 
berjumlah 20 responden (Nielsen, 2006). Kriteria yang dipilih adalah masyarakat 
umum berumur 20-60 tahun, data responden dapat dilihat pada Tabel 6.1 berikut. 
Tabel 6.1 Data Responden Usability Testing 
Kode Responden Nama Responden Pekerjaan Umur 
R1 Dimas Rizki Putra Karyawan Swasta 24 
R2 Mochammad Ilham Karyawan Swasta 29 
R3 Kartikaningtyas Mahasiswa 22 
R4 Axel Iskandar Mahasiswa 23 
R5 Arie S. Wulandari Karyawan Swasta 57 
R6 Ahmad Fauzan Karyawan Swasta 23 
R7 Alditama Sena Mahasiswa 23 
R8 Boyke Delmi F. Karyawan Swasta 30 
R9 Azizah Nurul Asri Mahasiswa 23 
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Kode Responden Nama Responden Pekerjaan Umur 
R10 Muhammad Fadel Karyawan Swasta 25 
R11 Bian Revi Karyawan Swasta 24 
R12 Disney Revo Mahasiswa 22 
R13 Aji Darmawan Karyawan Swasta 23 
R14 Devo Mahasiswa 23 
R15 Jonathan Karyawan Swasta 24 
R16 Gusti Kul Mahasiswa 23 





R19 Fathanasa Karyawan Swasta 23 
R20 Yudhan Karyawan Swasta 23 
 
6.1 Identifikasi Skenario Tugas Pengguna Untuk Usability Testing 
Terdapat 8 tugas yang harus dijalankan oleh semua responden ketika 
mengerjakan tugas, daftar tugas dapat dilihat pada Tabel 6.2 berikut. 
Tabel 6.2 Identifikasi Tugas Responden untuk Usability Testing 






Kamu sekarang berada di halaman Home, 
kemudian kamu ingin mempelajari cara 
memanagement resiko berserta tesnya sebelum 
berinvestasi, bagaimana kamu melakukannya? 
T2 Mengunduh course 
Selanjutnya kamu ingin mengunduh salah satu 
Course yang ada agar kamu bisa mempelajarinya 
secara offline dan membuka daftar unduh, 




Kamu sekarang ingin menambahkan Watchlist 
emiten yang berada di halaman Home untuk  
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Nomor Nama Skenario Deskripsi Skenario 
  
mendapatkan pembaruan harga emiten, 




Setelah itu kamu tertarik untuk melakukan Demo 
Investasi, kamu mencari emiten yang kamu 
inginkan,melihat detil emiten tersebut dan 




Ternyata kamu melakukan kesalahan dan kamu 
ingin membatalkan transaksinya, Bagaimana 
kamu melakukannya? 
T6 Membuat post baru 
Setelah itu kamu masuk ke halaman Forum lalu 





Lalu kamu tertarik dengan salah satu pengguna 
yang bernama “Elan P Madani” dan kamu ingin 
melihat profilnya untuk mengikuti pengguna 




Selanjutnya kamu ingin menghubungi pengguna 
“Elan P Madani” melalui halaman Chat, 
bagaimana kamu melakukannya? 
 
6.2 Hasil Usability Testing 
6.2.1 Hasil Pengujian Aspek Efektivitas 
Aspek pertama yang diuji untuk usability testing adalah aspek efektivitas. Aspek 
efektivitas didapatkan dari keberhasilan responden dalam menyelesaikan tugas yang 
diberikan. Kriteria keberhasilan tugas adalah tugas yang berhasil dikerjakan sampai 
akhir dan tugas dikatakan gagal jika tugas tidak dikerjakan sampai akhir atau 
responden menyerah. Hasil pengujian setiap responden dapat dilihat pada Tabel 6.3 
berikut. 
Tabel 6.3 Hasil Pengujian Setiap Responden dalam Menyelesaikan Setiap Tugas 
 T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 
R1 B B B B B B B B 
R2 B B B B B B B B 
R3 B B G B B B B B 
R4 B B G B B B B B 
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 T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 
R5 B B B B G B B B 
R6 B B B B B B B B 
R7 B B G B B B B B 
R8 B B B B B B B B 
R9 B B G B B B B B 
R10 B B B B B B B B 
R11 B B B B G B B B 
R12 B B B B B B B B 
R13 B B B B G B B B 
R14 B B B B B B B B 
R15 B B G B B B B B 
R16 B B B B B B B B 
R17 B B B B B B B B 
R18 B B B B B B B B 
R19 B B G B B B B B 
R20 B B B B B B B B 
 
Keterangan: 
B = Berhasil 
G = Gagal 
Dalam menghitung nilai efektivitas rumus yang digunakan adalah sebagai berikut: 
𝑒𝑓𝑓𝑒𝑐𝑡𝑖𝑣𝑒𝑛𝑒𝑠𝑠 =
𝑛𝑢𝑚𝑏𝑒𝑟 𝑜𝑓 𝑡𝑎𝑠𝑘 𝑐𝑜𝑚𝑝𝑙𝑒𝑡𝑒𝑑 𝑠𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠𝑓𝑢𝑙𝑙𝑦







𝑒𝑓𝑓𝑒𝑐𝑡𝑖𝑣𝑒𝑛𝑒𝑠𝑠 = 𝟗𝟒, 𝟑𝟕% 
Dari total 8 tugas yang dikerjakan oleh 5 responden, nilai efektivitas yang 




6.2.2 Hasil Pengujian Aspek Efisiensi 
Aspek kedua yaitu efisiensi, aspek efisiensi diukur berdasarkan waktu yang 
dihabiskan responden untuk mengerjakan tugas. Waktu dihitung saat responden 
mulai mengerjakan tugas sampai dengan selesai. Waktu yang dihasilkan setiap 
responden terhadap tugas dapat dilihat pada Tabel 6.4 berikut. 
Tabel 6.4 Detil Waktu Pengerjaan Tugas Oleh Responden 
 T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 
R1 13.1 28.8 10.3 10.7 82.2 16.6 6.6 5.6 
R2 42.7 13.2 12.5 21.9 21.7 13.3 17.4 3.1 
R3 55 23.7 67.2 5.7 11 5.6 20.5 11.7 
R4 38.5 29.6 95.9 22.9 15.5 7.4 44.9 10.8 
R5 109.5 42.8 8.9 31.4 24.2 8.8 41.6 9.9 
R6 23.4 8.3 37.4 42.9 8 4.2 13.8 5.5 
R7 45.4 4.9 58.1 5.9 12.1 13.7 18.8 11.2 
R8 29.6 22.3 18.1 19 21.7 14.4 85.2 3 
R9 130.7 49.3 47.5 8.2 21 6.4 25.3 6.8 
R10 27.4 20 37.3 29 33.9 42.5 22.7 8.5 
R11 25.6 14.7 25.6 34.5 60.3 9.4 13.8 7.4 
R12 18.8 9.3 17.8 85.8 17.7 7.9 43.6 10 
R13 29.3 14.2 82.5 7.7 473.6 7.2 33 2.2 
R14 25.5 7.9 31.7 179.2 12.2 28.6 9.6 10.1 
R15 35.8 37.9 23.8 10.8 25.3 5.5 7.7 8.5 
R16 24.4 18.5 39.6 24.6 60.9 4.7 15.8 6.8 
R17 67.7 10.8 24 68.3 11.8 5.3 9.5 17.5 
R18 26.4 6.1 44.8 129.2 12.2 12 90.6 3.2 
R19 49.1 10 54.3 6.5 10 7.5 25.6 21.5 




Tahap untuk mendapatkan nilai overall relative efficiency, jumlah total waktu 
tugas yang berhasil diselesaikan dibagi dengan total keseluruhan waktu, lalu 
dimasukkan kedalam perhitungan berikut: 













N = Jumlah total tugas 
R = Jumlah pengguna 
𝑛𝑖𝑗  = hasil tugas i oleh pengguna j; jika pengguna berhasil menyelesaikan tugas maka 
nilai menjadi 1, jika gagal maka nilai 0. 
𝑡𝑖𝑗  = waktu yang dihabiskan oleh user j untuk menyelesaikan tugas i. jika tugas tidak 









































𝑋 100 = 100% 
 
Hasil persentase dari setiap tugas dijumlahkan lalu dibagi dengan jumlah tugas, 
hasil dapat dilihat sebagai berikut: 
 




Nilai yang didapatkan dari hasil overall relative efficiency yaitu sebesar 87, 63%. 
 
6.2.3 Hasil Pengujian Aspek Kepuasan 
Aspek ketiga yang diuji adalah aspek kepuasan. Aspek kepuasan diuji dengan cara 
responden mengisi 10 kuesioner SUS yang diberikan. Hasil kuesioner SUS setiap 
responden dapat dilihat pada Tabel 6.5 dan 6.6 berikut. 
 
Tabel 6.5 Jawaban Aspek Kepuasan Oleh Responden 
Nomor Aspek Penilaian R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 
1 
Saya rasa saya 
akan 
menggunakan 
aplikasi ini lebih 
sering. 









2 3 3 4 1 2 3 3 2 3 
3 
Saya merasa 
aplikasi ini mudah 
untuk digunakan. 
4 3 3 4 5 5 4 4 4 4 
4 
Saya merasa 






2 4 4 3 1 2 2 2 2 3 
5 
Saya menemukan 









dalam aplikasi ini. 








aplikasi ini dengan 
sangat cepat. 
5 2 4 4 5 5 3 2 5 3 
8 
Saya merasa 
aplikasi ini sangat 
rumit untuk 
digunakan. 




diri untuk  
5 3 4 4 5 4 5 3 3 4 
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10 
Saya merasa perlu 
belajar banyak hal 




1 3 4 3 2 3 2 3 3 2 
 
Tabel 6.6 Jawaban Aspek Kepuasan Oleh Responden (Lanjutan) 






















Saya rasa saya 
akan 
menggunakan 
aplikasi ini lebih 
sering. 












4 5 4 4 3 4 5 4 4 3 
4 
Saya merasa 










4 4 3 4 3 3 4 3 4 4 
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Hasil yang didapatkan kemudian dihitung dengan rumus sebagai berikut: 
- Setiap pernyataan dengan nomor ganjil, hasil yang didapatkan dikurangi 
dengan 1. 
- Setiap pernyataan dengan nomor genap, hasil yang didapatkan mengurangi 5. 
- Hasil nilai baru yang didapatkan kemudian dikalikan oleh 2,5. 
- Total nilai akhir kemudian dijumlahkan dan dibagi dengan total responden 
untuk mendapatkan nilai akhir dari SUS. 
 
Tabel 6.7 Jawaban Aspek Kepuasan Terbaru 
Nomor Aspek Penilaian R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 
1 
Saya rasa saya 
akan 
menggunakan 
aplikasi ini lebih 
sering. 












3 2 2 3 4 4 3 3 3 3 
4 
Saya merasa 














4 3 3 3 3 4 3 2 2 2 
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4 1 3 3 4 4 2 1 4 2 
8 
Saya merasa 
aplikasi ini sangat 
rumit untuk 
digunakan. 
















4 2 1 2 3 2 3 2 2 3 


























































aplikasi ini.  





di aplikasi ini 
diintegrasikan 
dengan baik. 




























































n aplikasi ini. 








n aplikasi ini. 
2 3 3 3 2 4 4 3 3 2 
Total 27 30 31 31 29 30 33 29 28 25 
 
Total nilai SUS masing-masing responden dapat dilihat pada Tabel 6.7 dan 6.8 
selanjutnya total nilai setiap responden dikalikan dengan 2,5 untuk mendapatkan 





Tabel 6.9 Total Nilai SUS Setelah Dikalikan 
 R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 
*2,5 90 55 55 62,5 85 87,5 67,5 57,5 70 62,5 
 
Tabel 6.10 Total Nilai SUS Setelah Dikalikan (Lanjutan) 
 R11 R12 R13 R14 R15 R16 R17 R18 R19 R20 
*2,5 67,5 75 77,5 77,5 72,5 75 82,5 72,5 70 62,5 
 
Lalu menghitung rata-rata hasil akhir dari skor SUS dengan menjumlahkan nilai 
akhir skor SUS setiap responden lalu dibagi dengan jumlah responden, perhitungan 




= 𝟕𝟏, 𝟐𝟓/𝟏𝟎𝟎 
 
Nilai SUS tersebut kemudian dikelompokkan kedalam kelompok penilaian pada 
Tabel 6.11 berikut: 
Tabel 6.11 Kelompok Penilaian SUS 
SUS Score Grade Adjective Rating 
> 80.3 A Excellent 
68 – 80.3 B Good 
68 C Okay 
51 – 68 D Poor 
< 51 F Awful 
 
Nilai akhir SUS yang didapatkan sebesar 71,25 berdasarkan tabel penilaian SUS 
masuk kedalam kategori B (good). 
6.2.4 Nilai Akhir Usability Desain Solusi 
Hasil dari tiga aspek usability yang sudah didapatkan kemudian dijumlah lalu 
diambil rata-ratanya, perhitungan dari nilai akhir dapat dilihat sebagai berikut: 
𝑈𝑠𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦 (%) =




94,37 + 87,63 + 71,25
3




Dari penilaian diatas aplikasi pembelajaran investasi pasar modal mendapatkan 





BAB 7 PENUTUP 
 
7.1 Kesimpulan 
Berdasarkan hasil dari penelitian perancangan pengalaman pengguna aplikasi 
pembelajaran investasi pasar modal, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 
1. Analisis kebutuhan yang dilakukan untuk merancang aplikasi pembelajaran 
investasi pasar modal dibagi menjadi tiga, yaitu penggalian masalah, 
identifikasi karakteristik, dan analisis spesifikasi kebutuhan. Penggalian 
masalah ditujukan untuk mencari permasalahan yang menjadi latar belakang 
perancangan aplikasi ini. Identifikasi karakteristik kepada pengguna bertujuan 
untuk mengetahui masalah yang dialami pengguna untuk lebih berempati 
kepada pengguna. Analisis dan spesifikasi kebutuhan bertujuan untuk 
mendapatkan ide solusi dari masalah-masalah yang dimiliki oleh pengguna. 
2. Desain solusi aplikasi pembelajaran investasi pasar modal dibagi tujuh tahap, 
yaitu rancangan desain solusi, wireframe, task flow, desain visual, mockup, 
iterasi desain, dan prototype akhir. Rancangan desain solusi digunakan untuk 
lebih berempati kepada pengguna dan mengelompokkan informasi yang ada. 
Wireframe digunakan untuk mendesain awal dari aplikasi, task flow bertujuan 
untuk menjelaskan alur dari fitur yang ada di aplikasi. Desain visual bertujuan 
untuk membuat aplikasi memiliki ciri khas dimata pengguna, ciri khas tersebut 
berupa icon, warna, dan font yang digunakan didalam aplikasi. Mockup 
bertujuan untuk menampilkan hasil desain high-fidelity aplikasi ini. Iterasi 
desain bertujuan untuk menguji ide solusi untuk mendapatkan masukan dari 
pengguna, iterasi dilakukan untuk mendapatkan hasil akhir aplikasi yang lebih 
baik dan sempurna. Prototype akhir bertujuan menampilkan hasil desain akhir 
dari aplikasi, desain tersebut adalah desain yang akan dilihat dan digunakan 
oleh pengguna. 
3. Pengujian desain solusi aplikasi pembelajaran investasi pasar modal 
menggunakan pengujian usability testing, dalam melakukan pengujian 
terdapat tiga aspek yang diuji, yaitu aspek efektivitas, efisiensi, dan kepuasan. 
Sebelum melakukan pengujian dibutuhkan task scenario yang digunakan 
responden untuk menguji desain solusi dan kuisioner SUS untuk menguji 
aspek kepuasan. Hasil yang didapatkan yaitu aspek efektivitas mendapatkan 
nilai sebesar 94,37%, aspek efisiensi mendapatkan nilai sebesar 87,63%, dan 
aspek kepuasan mendapatkan nilai sebesar 71,25% yang jika dimasukkan 
kedalam tabel kelompok penilaian SUS maka aspek kepuasan masuk kedalam 
kategori B (good). Ketiga aspek penilaian tersebut dirata-rata dan 




Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, saran yang dapat diberikan 
kepada peneliti selanjutnya yaitu perlu adanya perbaikan dan pembaruan pada 
desain solusi aplikasi pembelajaran investasi pasar modal dan perbaikan pada fitur 




LAMPIRAN A HASIL PEMBUKTIAN HIPOTESIS 
 
A.1 Hasil Wawancara 
A.1.1 Kuesioner 
No Pertanyaan 
1 Kamu tau pasar modal atau investasi? 
Hasil dari Kuesioner 
Tau 
(27) 
Elanpmadani, nabylf, over.revv, evans.rowland, fadel, arhdyt, azizah, 
donidew, fauzaanr, diceburin, repositoritemporer, aji, rachel, 
devoeaja, dimas, asep, ando, bilmtzm, pareunch, rifat, abi, pxnji, alim, 
arwata, bagus_ss, yuviero, wicky. 
Gatau 
(24) 
Kevinvieri, alditams, hamo, dana, dyva, cindy, abidzara_, nadya.nr, 
ydhns_, adhaniariz, wibi, marcellino, luvianmhd, anonymus_78, lina, 
franklid, risky, Jonathan, aat, dany, adimas, disney, jono, rendyafadil. 
 
No Pertanyaan 
2 Yang tau, lagi investasi atau lagi pengen investasi? 
Hasil dari Kuesioner 
Investasi 
(10) 
Elanpmadani, arhdyt, donidew, fauzaanr, diceburin, dimas, asep, 
bilmtzm, abi, alim. 
Pengen 
(17) 
aji, rachel, devoeaja, pareunch, fadel, ando, yuviero, bagus_ss, 
arwata, repositoritemporer, over.revv, evans.rowland, nabylf, pxnji, 
wicky, rifat, azizah. 
 
No Pertanyaan 
3 Yang lagi investasi, kalian belajar dulu ga? 




donidew, dimas, bilmtzm. 
Belajar? 
(7) 






4 Yang gatau, mau tau gak? 
Hasil dari Kuesioner 
Mau 
(17) 
Kevinvieri, alditams, hamo, cindy, abidzara_, nadya.nr, ydhns_, 
marcellino, luvianmhd, anonymus_78, lina, franklid, risky, Jonathan, 
disney, jono, rendyafadil. 
Gamau 
(7) 
dana, dyva, adhaniariz, wibi, aat, dany, adimas. 
 
A.1.2 Wawancara 
A.1.2.1 Sedang Belajar 
Salsabila Multazam 
No Pertanyaan dan Jawaban 




2 Kamu tau pasar modal darimana? 
 
Jawab 
Tau investasi saham dari temen yang udah pernah investasi, liat dia bisa 
ngasilin duit jadinya aku pengen nyoba. 
3 Kamu sekarang investasi atau ngga? 
 
Jawab 
Sekarang lagi belajar sambil investasi dikit pake uang jajan. 





keuntungannya, buat masa depan juga jadi beberapa tahun kedepan duitku 
mudah-mudahan nambah. 
5 Sebelum investasi kamu belajar dulu atau ngga? Alesannya? 
 
Jawab 
Belajar dulu buat basicnya, soalnya aku pake duit sendiri jadi takut kalo asal 
main investasi jadinya rugi. 
 
A.1.2.2 Ingin Belajar 
Yudhan 
No Pertanyaan dan Jawaban 
1 Kamu tau pasar modal atau investasi? 
 
Jawab 
Pasar modal tau. 
2 Kamu tau pasar modal darimana? 
 
Jawab 
Tau dari nonton tiktok. 
3 Kamu sekarang investasi atau ngga? 
 
Jawab 
Belum mau tapi kedepannya mau. 









Belum ada duit terus gatau belajarnya dari mana. 
 
Nabyl Fadhlurrahman 
No Pertanyaan dan Jawaban 
1 Kamu tau pasar modal atau investasi? 
 
Jawab 
Tau investasi saham, pasar modal gatau. 
2 Kamu tau pasar modal darimana? 
 
Jawab 
Tau investasi soalnya kakak kelas dikosan pada ngomongin investasi saham. 








5 Apa alesan kamu belum atau gamau investasi? 
 
Jawab 
Waktunya belum ada, denger dari kakak kelas banyak banget macem-
macem investasi jadi bingung harus investasi dimana. 
 
A.1.2.3 Tidak Ingin Belajar 
Fadel 
No Pertanyaan dan Jawaban 
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1 Kamu tau pasar modal atau investasi? 
 
Jawab 
Kalo investasi tau kok. 
2 Kamu tau pasar modal darimana? 
 
Jawab 
Aku tau dari baca di internet. 








5 Apa alesan kamu belum atau gamau investasi? 
 
Jawab 
Karena terlalu tinggi resikonya, takut rugi si lebih tepatnya. 
 
Dyva Agna 
No Pertanyaan dan Jawaban 


















5 Apa alesan kamu belum atau gamau investasi? 
 
Jawab 




LAMPIRAN B HASIL PENGGALIAN KEBUTUHAN 
 
B.1 Hasil Wawancara 
B.1.1 Stakeholder 
No Pertanyaan dan Jawaban (Stakeholder) 
1 Produk apa yang ingin anda buat? 
 
Jawab 
Aplikasi yang ngebantu masyarakat Indonesia buat belajar investasi di pasar 
modal. Aplikasi berbentu mobile apps supaya mempermudah orang yang 
kesehariannya berpergian. 
2 Apa alasan anda ingin membuat produk ini? 
 
Jawab 
Dari literasi keuangan di Indonesia, pasar modal itu masih rendah banget, 
paling rendah dari sektor keuangan lain kayak perbankan, sedangkan investasi 
kalo bener lebih menguntungkan daripada nabung di bank, banyak investor 
muda yang berhasil menjadi alesan buat saya juga ngebuat aplikasi ini, kalo 
semua anak muda melek investasi saham dimasa depan memungkinkan 
angka kemiskinan berkurang, aplikasi buat belajar investasi juga ga banyak, 
Cuma satu yang baru baru ini muncul dan muncul disaat pandemi karena, 
ketika pandemi orang orang kaget karena tiba tiba duit habis gada dana 
darurat sedangkan mereka yang literasi keuangan tinggi, mereka udah punya 
plan keuangan yang baik ketika pandemi begini, mereka punya dana darurat 
yang diinvestasiin. Alesan lain karena belajar investasi sendiri paling bikin 
males karena kebanyakan harus ngebaca buku yang tebel, bentuk video juga 
kualitas kurang baik dan kadang miss leading. 
Aplikasi dalam bentuk mobile juga karena banyak orang-orang sekarang 
punya hp dan kebanyakan mereka yang kerja kantoran atau berpergian juga 
dapat menggunakan aplikasi untuk belajar, saya juga berharap dengan 
aplikasi mobile bisa memudahkan dalam mengembangkan fitur baru.  





Tujuan saya, mengenalkan ke masyarakat Indonesia pentingnya investasi 
dengan keuntungan dan resikonya, kalau dia investasinya bener dia bakal 
nikmatin keuntungannya, kalo gabener atau coba coba pasti resikonya rugi 
walaupun kadang ada yang beruntung. Tujuan lain saya ningkatin angka 
literasi keuangan pasar modal di Indonesia, soalnya angka literasi keuangan 
terutama pasar modal di Indonesia itu rendah banget. 
4 Siapa target pengguna produk anda? 
 
Jawab 
Target utama saya adalah masyarakat Indonesia secara luas dari berbagai 
usia, terutama anak muda yang jadi penggerak ekonomi indoensia dia masa 
depan. 
5 Bagaimana perilaku target pengguna yang anda amati selama ini? 
 
Jawab 
Banyak orang yang investasi karena nyari duit cepet terus investasi ngasal, 
akibatnya rugi, ada juga yang gabisa investasi tapi tau keuntungan investasi 
akhirnya nitipin duit di orang terus ujung ujungnya di tipu dan menyebutkan 
bahwa investasi adalah sesuatu yang buruk. ga sedikit juga yang 
menghabiskan waktunya untuk belajar tetapi takut untuk mempraktekan 
ilmunya karena mereka hanya mengerti secara teori. 
6 Apa kebutuhan anda dalam pembuatan produk ini? 
 
Jawab 
Kebutuhan saya adalah sebuah platform yang mudah digunakan, user friendly, 
menarik dengan fungsi yang membantu pengguna tidak hanya mengerti 
secara teori tetapi mereka memiliki tempat untuk mempraktekan apa yang 
mereka pelajari, lalu sebuah platform komunitas untuk berdiskusi, memberika 
hasil Analisa saham suatu emiten, atau sekedar bertanya tanya. 
 
B.1.2 Responden Pengguna 





Umur: 23 Tanggal: 12 November 2020 
No Pertanyaan dan Jawaban 
1 Kenapa anda belajar ber-investasi di pasar modal? 
 
Jawab 
Saya ingin memiliki investasi jangka panjang yang akan bertambah secara 
berkala, lalu saya ingin menjadi full time investor.  
2 Mengapa anda ingin ber-investasi di pasar modal? 
 
Jawab 
Karena saya suka menghabiskan uang saya untuk main atau membeli barang 
yang tidak berguna. 




Sebelum belajar saya mencoba langsung berinvestasi ke saham yang menurut 
saya bagus lalu saya rugi dan kehilangan duit saya. 
4 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika memutuskan untuk belajar 
menjadi seorang investor? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Saya merasa kecewa tetapi senang karena dengan saya mulai belajar, saya 
bisa lebih baik dalam ber-investasi dan saya bisa mendapatkan keuntungan 
dari pasar modal. 
5 Apa saja kendala yang anda alami ketika memutuskan untuk belajar menjadi 
seorang investor? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Kendala yang saya alami ketika memutuskan untuk belajar, saya bingung 
belajar dari mana apakah saya harus main langsung lalu belajar dari situ 
ataukah saya harus bayar untuk mulai belajar dan bagaimana saya mencari 
produk yang gratis.  
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6 Bagaimana anda mencari produk untuk belajar menjadi seorang investor? 
 
Jawab 
Saya mencari di sosial media, bertanya ke teman, cari cari di internet, sempet 
nanya ke komunitas juga. 
7 Kriteria apa yang anda cari dari produk tersebut? 
 
Jawab 
Kriteria yang saya cari, mudah dimengerti dan tidak membosankan. 
8 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika mencari produk dengan kriteria 
tersebut? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Saya merasa takut karena ketika saya belajar hal yang terlalu sulit untuk 
dimengerti atau membosankan, takutnya saya berhenti ditengah jalan. 
9 Apa saja kendala yang anda alami ketika mencari produk dengan kriteria 
tersebut? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Saya sulit menemukan produk yang sesuai dengan harga yang sepadan. 
10 Bagaimana anda menemukan produk tersebut? 
 
Jawab 
Saya nemu dari iklan sosial media saya. 
11 Mengapa anda memilih produk tersebut? 
 
Jawab 
Karena penasaran dan kebetulan saya juga lagi nyari. 






Saya merasa puas karena, sampai saat ini saya belum bosan ataupun kesulitan 
saat menggunakan produk maupun mempelajari konten yang disediakan. 




Karena berbentuk website jadi terkadang saya sering malas untuk belajar 
ketika dijalan atau sedang tiduran dan tidak bisa didepan laptop, walaupun 
lewat smartphone saya bisa, tapi websitenya sedikit susah digunakan dan 
loading agak lama juga. 
14 Dari kendala tersebut kenapa anda masih menggunakan produk tersebut? 
Apa saran anda untuk produk tersebut? 
 
Jawab 
Karena konten yang ada dijelaskan cukup baik, untuk saran lebih baik kalo 
dibikin juga aplikasi mobilenya supaya lebih gampang dan ga ribet harus 
masukin alamat websitenya. 
 
Dimas Rizki Putra 
Umur: 24 Tanggal: 12 November 2020 
No Pertanyaan dan Jawaban 
1 Kenapa anda belajar ber-investasi di pasar modal? 
 
Jawab 
Untuk tabungan dan tambahan uang saku.  
2 Mengapa anda ingin ber-investasi di pasar modal? 
 
Jawab 
karena saya orang rantau di kota dan biaya sehari hari ga cukup dari orang 








Saya sempet ikut seminar tentang pasar modal bareng temen saya, disitu saya 
jadi tau apa kuntungan dan resiko dan investasi. 
4 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika memutuskan untuk belajar 




5 Apa saja kendala yang anda alami ketika memutuskan untuk belajar menjadi 
seorang investor? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Saya kesulitan mencari bagaimana memulai belajar dan perbedaan dari 
reksadana dan saham, alasannya karena bingung produk mana yang lebih baik 
dari yang lain dan saya waktu itu tidak tau apa itu reksadana. 
6 Bagaimana anda mencari produk untuk belajar menjadi seorang investor? 
 
Jawab 
Saya nyari di internet dan waktu itu seminar berbentuk webinar jadi saya di 
kolom diskusi saya sempat bertanya. 
7 Kriteria apa yang anda cari dari produk tersebut?  
 
Jawab 
Murah, dijelaskan dengan detail, materi banyak dan lengkap. 
8 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika mencari produk dengan kriteria 





Saya ngerasa bingung awalnya mencari aplikasi buat belajar di internet dan 
keluar banyak dengan harga yang mahal sampai murah, ada review bagus ada 
juga yang jelek. 
9 Apa saja kendala yang anda alami ketika mencari produk dengan kriteria 
tersebut? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Kendala Cuma pas milih produk yang paling bagus. 
10 Bagaimana anda menemukan produk tersebut? 
 
Jawab 
Saya nemu ketika iseng searching di internet. 
11 Mengapa anda memilih produk tersebut? 
 
Jawab 
Setelah ngebandingin, saya memilih website ternak uang karena co 
foundernya itu cukup terkenal di sosial media. 




Biasa aja, materi dijelaskan dengan baik tetapi fungsional dari aplikasi kurang 
ngebantu dalam pembelajaran sama pengguna baru. 




Fitur agak sulit buat pengguna baru soalnya agak ribet tampilannya. 
14 Dari kendala tersebut kenapa anda masih menggunakan produk tersebut? 





Karena udah nyaman, dan saran saya lebih dijelaskan secara detail lagi fitur 
fitur yang ada. 
 
Boyke Delmi Febriano 
Umur: 30 Tanggal: 13 November 2020 
No Pertanyaan dan Jawaban 
1 Kenapa anda belajar ber-investasi di pasar modal? 
 
Jawab 
Saya belajar karena ingin menjadi full time investor.  
2 Mengapa anda ingin ber-investasi di pasar modal? 
 
Jawab 
Saya ingin mendapatkan duit dari investasi tanpa saya harus bekerja. 




Sebelumnya saya seorang yg kerja di salah satu instansi keuangan dan temen 
saya kebetulan bermain saham, dan saya ngobrol dan memutuskan untuk 
mencoba belajar. 
4 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika memutuskan untuk belajar 
menjadi seorang investor? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Sedikit ragu dan khawatir karena investasi ada resikonya. 
5 Apa saja kendala yang anda alami ketika memutuskan untuk belajar menjadi 





Kendala saya adalah bagaimana saya membujuk teman saya untuk mengajari 
saya karena teman saya gamau ngajarin saya, lalu saya cari aplikasi untuk 
mengajarkan saya. 
6 Bagaimana anda mencari produk untuk belajar menjadi seorang investor? 
 
Jawab 
Saya mencari di internet dan di google apps. 
7 Kriteria apa yang anda cari dari produk tersebut? 
 
Jawab 
Fiturnya lengkap dan ada fitur fitur yang bisa ngebantu saya belajar. 
8 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika mencari produk dengan kriteria 




9 Apa saja kendala yang anda alami ketika mencari produk dengan kriteria 
tersebut? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Kendala saya mencari produk yang memiliki fitur yang lengkap, karena kalo 
cuma belajar doang pasti ngebosenin dan lebih baik kalo ada fitur forum 
dimana kita bisa berdiskusi. 
10 Bagaimana anda menemukan produk tersebut? 
 
Jawab 
Saya nemu karena saran dari temen saya. 
11 Mengapa anda memilih produk tersebut? 
 
Jawab 
Karena temen saya juga menggunakan produk yang sama. 
161 
 




Sedikit kecewa karena ga ada fitur forum, diskusi, atau fitur bertanya. 




Kendala saya adalah saya menggunakan produk tersebut dengan 
menggunakan smartphone dan tidak ada fitur save dimana kita bisa belajar 
secara offline karena ga efisien aja untuk ngetik alamat webnya kalo ada 
aplikasinya tinggal download dan terkadang koneksi saya tidak baik. 
14 Dari kendala tersebut kenapa anda masih menggunakan produk tersebut? 
Apa saran anda untuk produk tersebut? 
 
Jawab 
Saya tidak mau keluar biaya lagi untuk daftar di produk lain. 
 
Kevin Yudistira 
Umur: 29 Tanggal: 14 November 2020 
No Pertanyaan dan Jawaban 
1 Kenapa anda belajar berinvestasi di pasar modal? 
 
Jawab 
Saya belajar tentunya buat investasi saya, apalagi pas pandemi kayak gini duit 
abis, jadi investasi menurut saya bagus untuk meminimalisir dampak 
pandemi.  
2 Mengapa anda ingin ber-investasi di pasar modal? 
 
Jawab 
Saya investasi buat dapetin passive income dan dana darurat saya. 
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Saya kerja jadi freelance designer. 
4 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika memutuskan untuk belajar 
menjadi seorang investor? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Awalnya bingung mau belajar dari mana terus belajarnya dimana. 
5 Apa saja kendala yang anda alami ketika memutuskan untuk belajar menjadi 
seorang investor? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Kendalanya nyari buku yang bagus buat belajar investasi dan nyari aplikasi 
atau website buat belajar juga, tapi yang terpercaya, konten lengkap dan 
bagus. 
6 Bagaimana anda mencari produk untuk belajar menjadi seorang investor? 
 
Jawab 
Saya mencari di internet, google apps, youtube, dan tanya ke temen. 
7 Kriteria apa yang anda cari dari produk tersebut? 
 
Jawab 
Materi gampang dipelajarin, ada fitur buat ngelatih saya berinvestasi. 
8 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika mencari produk dengan kriteria 
tersebut? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Saya merasa bingung dan sedikit kesulitan karena jarang banget ada produk 
yang materinya Bahasa Indonesia dan sesuai kriteria saya. 
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9 Apa saja kendala yang anda alami ketika mencari produk dengan kriteria 
tersebut? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Kendalanya cuma susah nyari yang cocok. 
10 Bagaimana anda menemukan produk tersebut? 
 
Jawab 
Saya nemu di playstore. 
11 Mengapa anda memilih produk tersebut? 
 
Jawab 
Aplikasinya dapet nilai yang cukup tinggi. 




Sedikit kecewa karena gada tempat Latihan malah dikasih saran saham yang 
harus dibeli, otomatis saya belajar ga ada gunanya, mending saya liat saham 
yang disaranin terus saya beli. 




Kurang fitur buat ngebantu saya ngelatih berinvestasi. 
14 Dari kendala tersebut kenapa anda masih menggunakan produk tersebut? 
Apa saran anda untuk produk tersebut? 
 
Jawab 




B.1.2.2 Ingin Belajar Berinvestasi 
Azizah Nurul Asri 
Umur: 23 Tanggal: 12 November 2020 
No Pertanyaan dan Jawaban 
1 Bagaiman anda menemukan pasar modal? 
 
Jawab 
Saya tau pasar modal dari koran bisnis pas awal korona pas itu dikasih tau 
untuk membeli saham karena harga saham lagi sangat murah. 




Saya sempet baca berita dan cari cari di internet dari keuntungan dan resiko 
investasi. 
3 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika mengetahui saham, pasar modal, 
atau investasi? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Saya merasa bingung karena saya tidak tau apakah saya langsung mulai 
investasi atau saya harus belajar terlebih dahulu. 
4 Apa kendala yang anda alami ketika anda mengetahui saham, pasar modal, 
atau investasi? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Bingung mulainya, karena tidak tau harus gimana, mulai langsung apa belajar 
terlebih dahulu. 






Saya cari tutorial di internet dan menemukan tutorial di youtube dan nanya 
ke temen. 
6 Apa yang anda pikirkan dan rasakan ketika anda ingin belajar tentang saham, 
pasar modal atau investasi? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Saya merasa pusing, karena ketika saya bisa ber-investasi saya dapat 
menghasilkan uang saya sendiri tanpa harus minta ke orang tua tetapi saya ga 
tau harus belajar dimana. 
7 Apa kendala yang anda alami ketika ingin mempelajari saham, pasar modal, 
atau investasi? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Kendala saya karena di youtube tidak lengkap untuk semua materinya, 
mungkin gara gara gratis dan ilmu yang diajarkan tidak murah. 




Tujuan saya investasi saham dan menjadi trader saham lalu dapet keuntungan 
lebih cepat dari investasi biasa. 
9 Apa saja kriteria dari produk pembelajaran saham, pasar modal, atau investasi 
yang anda inginkan ketika memulai belajar? 
 
Jawab 
Yang saya inginkan materi yang lengkap dan gampang dipelajarin lalu video 
tidak terlalu lama, lebih baik materi lama terus dibagi menjadi beberapa 




Umur: 23 Tanggal: 13 November 2020 
No Pertanyaan dan Jawaban 
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1 Bagaiman anda menemukan pasar modal? 
 
Jawab 
Saya awal tau saham ketika nonton berita dan saat itu ada iklan kecil dimana 
menunjukkan naik dan turunnya saham yang ada di Indonesia. 




Saya penasaran dan coba cari cari di internet. 
3 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika mengetahui saham, pasar modal, 
atau investasi? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Senang sekaligus takut, saya senang karena saya bisa menghasilkan uang 
selain harus bekerja langsung dan saya takut karena investasi terdapat resiko 
kerugian dan kalau saya rugi saya akan kehilangan duit saya pribadi. 
4 Apa kendala yang anda alami ketika anda mengetahui saham, pasar modal, 








Saya mencari dan bertanya kepada orang yang mengerti saham. 
6 Apa yang anda pikirkan dan rasakan ketika anda ingin belajar tentang saham, 





Saya bingung karena saya sendiri belum nemu orang yang bisa saya tanya 
tanya. 
7 Apa kendala yang anda alami ketika ingin mempelajari saham, pasar modal, 
atau investasi? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Kendala yang saya alami saya belum nemu orang yang bisa saya ajak ngobrol 
tentang saham. 




Saya ingin memiliki 2 tabungan, tabungan tanpa resiko dan tabungan saham 
dengan keuntungan dan resiko. 
9 Apa saja kriteria dari produk pembelajaran saham, pasar modal, atau investasi 
yang anda inginkan ketika memulai belajar? 
 
Jawab 
Saya lebih suka belajar langsung dengan orang yang ahli, tapi kalo gabisa 
aplikasi juga gapapa, yang pasti aplikasi tersebut mudah digunakan dan 
memiliki konten yang bagus. 
 
Nabyl Fadhlurrahman 
Umur: 20 Tanggal: 14 November 2020 
No Pertanyaan dan Jawaban 
1 Bagaiman anda menemukan pasar modal? 
 
Jawab 
Saya nemu pasar modal dari kakak tingkat satu kos saya yang saat itu main 
saham dan kebetulan sempet ngobrol keuntungan dari saham. 






Saya baca baca artikel di internet dan ngobrol juga sama kakak tingkat saya. 
3 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika mengetahui saham, pasar modal, 
atau investasi? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Saya merasa ragu karena saya ga ngerti apa apa dan takut kena tipu. 
4 Apa kendala yang anda alami ketika anda mengetahui saham, pasar modal, 








Saya tanya kakak tingkat saya dimana dia belajar dan tanya tanya tips untuk 
pemula. 
6 Apa yang anda pikirkan dan rasakan ketika anda ingin belajar tentang saham, 
pasar modal atau investasi? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Yang saya rasakan gregetan dan ga sabar untuk mulai belajar tapi sekaligus 
ragu buat mulai. 
7 Apa kendala yang anda alami ketika ingin mempelajari saham, pasar modal, 
atau investasi? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Kendala yang saya alami saat ini saya masih takut untuk memulai belajar 








Tujuan saya mencari untung dari investasi. 
9 Apa saja kriteria dari produk pembelajaran saham, pasar modal, atau investasi 
yang anda inginkan ketika memulai belajar? 
 
Jawab 
Gampang dipelajarin, bahasa Indonesia, aplikasi gampang dipake dan punya 
harga yang murah. 
 
Arie S.  
Umur:  57 Tanggal: 14 November 2020 
No Pertanyaan dan Jawaban 
1 Bagaiman anda menemukan pasar modal? 
 
Jawab 
Saya tau pasar modal kebetulan karena saya kerja di bank. 




Saya tertarik dan tanya ke temen-temen saya. 
3 Apa yang anda pikirkan atau rasakan ketika mengetahui saham, pasar modal, 
atau investasi? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Saya ngerasa penasaran karena dari dulu saya selalu ingin investasi tapi takut 
untuk mulai dan takut rugi juga. 
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4 Apa kendala yang anda alami ketika anda mengetahui saham, pasar modal, 








Saya cari-cari buku buat belajar investasi. 
6 Apa yang anda pikirkan dan rasakan ketika anda ingin belajar tentang saham, 
pasar modal atau investasi? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Saya mikir kalo saya belajar sia-sia kalo akhirnya saya harus rugi, itu yang 
ngebuat saya takut buat mulai. 
7 Apa kendala yang anda alami ketika ingin mempelajari saham, pasar modal, 
atau investasi? Apa alasannya? 
 
Jawab 
Takut udah selesai belajar tetep rugi. 




Pastinya investasi untuk passive income apalagi bentar lagi saya mau pensiun. 
9 Apa saja kriteria dari produk pembelajaran saham, pasar modal, atau investasi 
yang anda inginkan ketika memulai belajar? 
 
Jawab 





B.2 Hasil Kuesioner 















































LAMPIRAN C HASIL PENGUJIAN 
 
C.1 Task Scenario 
ID untuk responden yang menjalankan task pada lampiran adalah sebagai 
berikut: Dimas Rizki Putra (#40426852), Mochammad Ilham (#40523013), 
Kartikaningtyas (#40605231), Axel Iskandar (#40588993), Arie S Wulandari 
(#40590637), Ahmad Fauzan (#45616060), Alditama Sena (#45618184), Boyke Delmi 
(#45617615), Azizah Nurul Asri (#45647305), Muhammad Fadel (#45667097), Bian 
Revi (#45665173), Disney Revo (#45754118), Aji Darmawan (#45671158), Devo 
(#45755544), Jonathan (#45760918), Gusti Kul (#45768925), Aulia Rahma 
(#45826247), Nabyl Fadhlurahman (#45827217), Fathanasa (#45827479), Yudhan 
(#45827711) 


























































C.2 Kuesioner System Usability Scale (SUS) 




































































































































































C.3 Masukan oleh Responden 
C.3.1 Pengujian Prototipe 
No Masukan Responden 
1 Icon download di bagian atas sama di detil course sama, jadi agak 
ngebingungin. 
2 Di beberapa halaman, tombol filternya tempatnya terlalu atas, walaupun 
belum fungsional tapi kalo lagi pake tangan satu agak susah ngekliknya. 
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3 Detil sama deskripsi course bagusnya di bedain biar lebih kontras, soalnya 
kalo ngga jadinya nyaru satu sama lain. 
4 Halaman transaksi harusnya termaksud halaman demo investasi, tapi ini 
kenapa ada di profil, buat saya itu ngebingungin. 
5 Halaman transaksi informasinya kurang lengkap, gada jumlah harga saham 
yang dibeli sama total berapa jumlah lotnya. 
6 Di portofolio tampilin jumlah berapa lot yang dimiliki di setiap saham. 
7 Mending ganti password sama email dibikin menu tersendiri yang lebih 
spesifik. 
8 Di halaman profil orang lain kasih tombol buat kembali ke halaman forum, 
soalnya kalo gada harus masuk ke halaman forum lagi jadi ngulang dari awal. 
 
C.3.2 Pengujian Usability 
No Masukan Responden 
1 Halaman settingnya jarang dipake di aplikasi lain, jadi sedikit bikin bingung. 
2 Halaman hasil mini test harusnya bentuk pop up aja dan ukuran fontnya 
terlalu kecil jadi agak susah buat ngebacanya. 
3 Detil emiten dibikin lebih detail dan lebih menarik lagi, diliatnya terlalu 
biasa. 
4 Daftar course dibikin lebih jelas lagi buat deskripsinya, deskripsi level 
coursenya gampang kelewat. 
5 Icon panah di course gapenting kalo satu kotak bisa di klik, jadi cukup icon 
download aja yang ditampilin. 
6 Tombol tambah di halaman chat sama forum kekecilan, gedein lagi biar lebih 
keliatan. 
7 Tombol filter di halaman portofolio bagusnya ditaro diantara total investasi 
sama daftar portofolio. 
8 Tombol edit sama cancel diubah biar lebh enak diliat. 
9 Tambah watchlist bikin bingung kenapa harus gambar bintang, udah bagus 
tapi dijelasin lagi. 
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